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¡Ven al único lugar donde 
verás a todos tus favoritos 
del dibujo animado japonés! 


TI 


Sólo en Club Sugoi Lima podrás asistir a proyecciones 
mensuales de 7 horas de duración con las mejores y últimas 
series, películas y musicales, traídos desde el Japón y subtitulados 
al castellano especialmente para ti. Todo ello en un ambiente cómodo 
y seguro, donde podrás conocer a muchos amigos y pasar un domingo 
muy especial cada mes. 

Además, tendrás derecho a muchos descuentos en 
diversos productos de la Librería Sugoi. Y por si fuera 
poco, recibirás totalmente gratis la revista Masaka (24 
páginas mensuales con toda la actualidad de la 
animación japonesa). 

Para asociarte, sólo necesitas pagar S/. 16,00 por 
derecho de inscripción, tener un mínimo de 14 años, 
entregar dos fotografías tamaño carnet y llenar una 
ficha de datos. Después de asistir a tu primera reunión, empezarás 
a aportar apenas S/. 8,00 mensualmente. 

ÍLos requisitos son tan simples y los beneficios tan 
atractivos, que la cuota mensual es todo un 
regalo! ¡Pregunta por las ! 


Informes e inscripciones: 

LIBRERÍA SUGOI 

Centro Comercial Arenales, nivel 3, tienda 16 
Tel/Fax: 2-653-653 pcreat@amauta.rcp.net.pe 


Arequipa: C. C. Panorámico, tienda 219 

Cusco: Av. Venezuela 1-8, Urb. Quispicanchis 

Chimbóte: Urb. 21 de Abril, B-24-11, Nuevo 
Chimbóte 


Huancayo: Jr. Tarapacá 335 
Iquitos: Pevas 219 (Comercial Nelly Dania) 


Y si vives fuera de Lima, ¡no te hemos olvidado! 
Pregunta por las inscripciones para el 
Club Sugoi Perú en las 
sucursales de Cadena Sugoi de 
estas ciudades, en la mayoría de las 
cuales nuestras exhibiciones de 
anime ya son una realidad: 


Tacna: Av. San Martín 716, Galerías 
Salomón 


Trujillo: Jr. Ayacucho 625-641, tienda 77 


COWBOY BEBOP - KARE KANO - RUROUNI KENSHIN - NUKU NUKÜ DASH 
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No mojen , pues 


Tal como suponíamos, los virulentos ataques de cier¬ 
tos sectores contra la serie Dragón Ball Z disminuye¬ 
ron cuando el programa empezó a tener menor co¬ 
bertura y ratlng. Y como por arte de magia, los mis¬ 
mos grupúsculos enfilaron sus cargas contra Poke- 
mon o Ranma 1/2, que en esos momentos concita¬ 
ban mayor atención en los distintos medios. Por su¬ 
puesto, la programación de la última saga de Dragón 
Ball Z en nuestra pantalla chica ocasionará, como es 
lógico, que Goku vuelva a ser el blanco de minicam¬ 
pañas tan patéticamente mediocres como las que 
hemos visto hace poco. Por tal razón, en esta 
edición también entregamos un pequeño inserto a 
modo de folleto explicativo, que esperamos sirva 
como referencia rápida a todos aquellos que desean 
desenmarañar la desfachatada mezcla de mentiras e 
Ignorancia presente en los argumentos con los cua¬ 
les se suele atacar a la animación japonesa. 

Sin embargo, sabemos que en nuestro país hay me¬ 
dios de comunicación de todo tipo, y mal haríamos 
en escandalizarnos por titulares presentes en espa¬ 
cios que durante toda su trayectoria han brillado por 
su especial dedicación a brindarle al periodismo la 
peor de las imágenes como profesión. Lo preocu¬ 
pante en verdad viene cuando otros medios, usual¬ 
mente reputados como más serios a la hora de re¬ 
cabar y presentar su información, empiezan a hacer 
eco de las mismas mentiras. Como ejemplo, tene¬ 
mos a Ranma 1/2. En un pobre Intento de parecer 
fundamentados, los críticos de esta serle se han 
dedicado a repetir constantemente que su horario de 
transmisión era nocturno, Vayamos por partes. Ran¬ 
ma 1/2 fue una serie larga, de 161 episodios, repar¬ 
tidos en dos temporadas. La primera, de apenas 18 
episodios, se transmitió en Japón de 7:30 a 8:00 pm. 
La manipulación aquí es burdamente evidente: se 
busca llevar la palabra “nocturno” de su significado 
más simple (algo que ocurre durante la noche) al 
contexto televisivo, donde implica horarios de 10:00 
pm a más. Es decir, lo “nocturno" de Ranma 1/2 se 
refiere a un horario más apropiadamente descrito 
como “estelar” en la jerga televisiva. Para terminar 
de desbaratar esa patraña, diremos que la segunda 
parte de la serie (es decir, los 143 episodios restan¬ 
tes) se transmitió de 5:30 a 6:00 pm, un horario bas¬ 
tante similar al empleado en nuestro país. 

Pero pasemos a temas más agradables. El artículo 
central de la presente edición es un Informe de la se¬ 
rie Cowboy Bebop, elegida como la mejor produc¬ 


ción animada para televisión de 1998 en Japón. Co¬ 
mo es de esperarse en producciones tan gravitantes, 
el material recopilado es bastante amplio y para pre¬ 
sentarlo adecuadamente necesitaremos emplear 
espacio de al menos nuestras dos próximas edicio¬ 
nes. También haremos un rápido recorrido por las 
aventuras fílmlcas de Ranma 1/2, a modo de com¬ 
plemento del artículo aparecido en nuestro lejano 
número 4, de 1997. Para el futuro quedará un repor¬ 
te sobre las producciones en formato OVA de esta 
singular comedla de imposibles artes marciales. Pa¬ 
ra continuar con nuestra política de reediciones se¬ 
lectivas, presentamos en esta ocasión una revisión 
total del reporte sobre La Rosa de Versalles (cono¬ 
cida aquí como Lady Oscar), hasta el punto en que 
del texto original sólo ha sobrevivido el título. Por el 
lado de las continuaciones, concluimos en esta oca¬ 
sión con el informe sobre la divertida Maze, serie 
que pudo ser apreciada en su integridad en las ma¬ 
ratones de anime que el Club Sugol realizó en Lima 
mensualmente el año pasado. Prosiguiendo con el 
material exhibido por el Club Sugoi, presentamos 
ahora un Informe completo sobre Huellas del 
Pasado, la espectacular producción OVA de Rurouni 
Kenshln, junto con un reporte completo sobre la 
notable GunBuster, una de las primeras obras 
maestras del estudio Galnax (creadores de éxitos 
recientes como Shin Seiki Evangelion y Kare-Kano). 
Tampoco faltan las secciones fijas, como la 
correspondencia y Japonés de Manga. En ellas 
también analizamos la obra del mangaka Kia 
Asamiya y los populares archivos de música MP3, 
para culminar con uno de los despiadados rajes de 
Waldo, en esta ocasión contra la reverenciada 
Evangelion. Finalmente, presentamos dos Informes 
especiales. El primero hace un recuento del recurso 
visual conocido como “superdeformed”, mientras el 
segundo es una detallada Investigación de las 
referencias religiosas de Evangelion. Este informe 
contrasta con nuestra sección El Japón en los 
Tiempos del Anime, dedicada esta vez a analizar las 
referencias mitológicas y religiosas empleadas en la 
saga de Hades del manga de Saint Seiya. Estos dos 
análisis quedan como muy buenos ejemplos de 
cuándo en las historias del manga o el anime se han 
realizado Investigaciones serias y profundas, y 
cuándo no. 

El Director 
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Es nuestra política obsequiar un ejemplar de Sugoi a los lectores 
cuyas cartas o dibujos aparecen en esta sección. Pero si en tu 
carta no incluyes los datos básicos (nombre, dirección y fecha), no 
recibirás el ejemplar de cortesía aunque tu dibujo o comentario 
sea publicado. Tampoco lo recibirás si ya eres suscriptor. 


La última 

tentación de Goku 

Lima, 27 de octubre de 1999 
Es interesante ver cómo han evolucionado 
en tan poco tiempo, y la Sugoi 11 es la 
muestra de dicho esfuerzo. La revista es 
mucho más seria que sus antiguas edicio¬ 
nes, pero aún así nos siguen brindando 
mayor información, y sobre todo un mayor 
conocimiento del Japón. 

Creo que es mi idea, pero al parecer se ha 
ormado un grupo antianime. Hace poco, 
me encontré con una amiga, y mientras 
conversábamos de lo mejor, intercambian¬ 
do o ,as frases japonesas, cintas de mú- 
>!' avistas, etc., se nos cruzó un tonto 
nos tachó de “alienadas”. No me dolió 
& que me dijera eso (fue tan cobarde que 
ni siquiera nos I «ijo de frente, sino que 
esperó a dan t , espalda), sino que lue¬ 
go manifer* ,ue iodos los que ven ani¬ 
me son t .í. tira de alienados. La verdad, 
r - ir resa muy poco lo que piense la 
sea por televisión o por radio), pero 
lado es conocer un poco más de 
cultura, entonces con orgullo digo que 
' una alienada. Y para el lamento de 
nuchos intransigentes que no saben apre¬ 
ciar lo bueno de otras sociedades, todos 
de alguna forma somos alienados (las mar¬ 
cas son un claro ejemplo). Si existe algo 
bueno en otro lugar que no sea nuestro 
par •- tiene de malo quererlo imitar? 

1 mos de esos charlatanes que 
■■resumiendo e interpretando 
ún su conveniencia. Hace 
la calle un folleto que decía: 
en", pero a su lado estaba 
tra Dragón Ball (no sé que le 
i a esta pobre gente), 
dicen que Dragón Ball signi- 
jn venida” (¡qué espanto es¬ 
as las mañanas!). Por mis 
.lientos de inglés, no sabia 
ion Bal' tuviera tremendo título. Y 
muchos nombres más. 
-ngañó durante 
lerta,’ de la 
• listas y bue- 
i>.. 'os nom- 



en- 

ira- 


ncs 

¡or 


go que ustedes también) y la verdad me da 
rabia cómo existe tanta charlatanería en la 
religión, los medios de información, en to¬ 
das partes. Gente así provoca mandarles 
un Kaiou Ken y callarlos para siempre. A 
propósito, ¿podrían traducir algunos de 
esos nombres? 

Quien vio el reportaje de Frecuencia Latina 
acerca del anime sabe que rajaron de Sai- 
lor Moon y de Saint Seiya. ¿Por qué? Sen¬ 
cillamente, porque a ellos no les alcanzó el 
presupuesto para comprarlos. ¡Son malos! 
¡Violentos! Pero si los hubieran comprado 
ellos, de seguro no abrían la boca. Gracias 
por escucharme y buena suerte con el pro¬ 
yecto Sugoi, aunque no creo que la 
necesiten. 

Roxana Carhuajulca R. 

Todas las sectas religiosas se aprovechan 
desde hace mucho tiempo de la incultura, 
el analfabetismo y el desconocimiento de 
sus “feligreses". No sería raro que dentro 
de poco excomulguen a Goku, cuyo único 
pecado es ser más famoso que esa pobre 
y envidiosa gente. Lo único que debes 
tener en cuenta es que a las sectas no les 
interesan, ni les han interesado, ni les 
interesarán ¡amás, Dios, la religión o el 
bienestar de la gente. Sólo viven vilmente 
del engaño y el único objetivo en su vida 
es acumular dinero. Pero para estafar a 
sus seguidores, deben primero asegurarse 
de infundirles temor, pues así les pagarán 
sin cuestionar. Por eso nunca se han preo¬ 
cupado de hacer campañas contra los ma¬ 
les sociales, económicos y políticos de 
nuestro país, pues tales cosas “no venden" 
ni aparecen en los titulares de los medios 
de comunicación. Más bien, enfocan sus 
baterías contra todo lo famoso del momen¬ 
to, pues de esa manera aspiran a recibir 
parte de la cobertura que los medios otor¬ 
gan a los famosos. 

¡Imoto-chan! 

Lima, 16 de noviembre de 1999 
Todo empezó cuando mi hermanita creció 
y toda la moda “Sailor Moon y compañía” 
inundó nuestra pantalla. Claro está, con 
ella llegaron revistas, posters, stickers, 
imágenes, cards, CDs, etc. Y me contagió. 

Al menos ésa es mi disculpa, ya que yo 
'■i la mayor, en fin... Leí por ahí que a los 
ion japoneses se les llama anime (para 
rtfforc-n' arlos) y ahora están de moda. Re- 
ci.ex ■ .Aber viste Fantasmagórico, La 
'Vvmv “alty Festival de los Robots, L 
iú c-j., ,. a. üigi, Los Secretos de 
fy , to, junto con Marco 
I v • genos que he visto) y 
te. ■ •mentos no recuerdo. 


Así que puedo decir que aún sin saber 
bien su procedencia, me encantaban por¬ 
que eran muy diferentes a los demás dibu¬ 
jos de ese entonces. Lo mejor fue cuando 
llegaron Robotech (me fascinó) y Lady Os¬ 
car. En esa época (1985-86), cuando llegó 
Robotech había que verlo medio a escon¬ 
didas, pues la trama no era como todo lo 
conocido hasta entonces en un dibujo, y a 
mi mamá no le cuadraba mucho. Pero con 
apagones y todo logré ver la mayoría de 
los primeros 36 episodios, aunque en ese 
entonces no entendí mucho sobre la proto- 
cultura (pero de todas maneras me encan¬ 
tó). Luego vino Lady Oscar y me entusias¬ 
mé por saber la historia de la revolución y 
los reyes de Francia. Después llegaron los 
Supercampeones, Los Caballeros del Zo¬ 
díaco, Dragón Ball, Las Guerreras Mági¬ 
cas, Teknoman y Sailor Moon. 
Recientemente, aparecieron Slayers, El 
Detective Conan, Samurai X, Zenki y Poké- 
mon, y con ellos apareció infinidad de mer¬ 
cadería asociada, junto con revistas. La 
primera que conocí fue Sugoi y pude ver el 
ahora tan famoso número 1 (por lo que 
cuesta, además), pero no lo compré, pues 
estaba en la universidad y tenía otras prio¬ 
ridades. Ahora es tarde para arrepentirse, 
pero ahí no acaba la historia. Luego vi el 
número 5 y tampoco lo compré, porque 
muchas veces aparece algo bonito en la 
carátula y adentro sólo un par de hojitas. 
Bueno, me equivoqué otra vez, así son las 
cosas. Llega el 98 y mi hermana y yo nos 
compramos al fin una revista de anime, y 
fue toda una revelación, pues me enteré de 
muchas cosas. La culpable fue Sailor 
Moon, que estaba en portada, y luego vino 
otra y otra más hasta que por casualidad 
descubrimos la librería Sugoi y con ello la 
existencia de su club, de los boletines Ma- 
saka, la venta de cards y videos subtitula¬ 
dos, etc. Para diciembre nos compramos la 
revista 9 y comparando con las demás me 
quedé con Sugoi, así que quisimos perte¬ 
necer a su club, pero las inscripciones se 
habían agotado. 

Cuando su programa se empezó a transmi¬ 
tir por Uranio 15 me pareció perfecto, por¬ 
que donde vivo el canal 33 no se capta 
bien. No he visto muchos Sugoi Te Ve, pe¬ 
ro he ponido darme cuenta del gran trabajo 
que hacen y la difícil tarea que era transmi¬ 


tirlo semana a semana. Me gustaría que hi¬ 
cieran un musical o un especial con cortos 
de varios animes de los 70 y 80, algo así 
como un viaje retro. Sería mostro escuchar 
por las voces originales de Meteoro, Lady 
Oscar, Macross... Ojalá no sea muy difícil. 
Gracias a dicho programa nos enteramos 
de que estaban abiertas las inscripciones 
del club y por fin nos aceptaron a mi her¬ 
mana y a mí. Desde el domingo 25 de julio 
pertenecemos al tercer grupo. Ahora en¬ 
tiendo por qué dicen que es mejor escu¬ 
char un anime en su idioma original. La 
música y los efectos especiales son mos- 
tros, pero sobre todo pude ver los animes 
de los que tan sólo había leído, y realmen¬ 
te me divertí. Reí a más no poder con Kare 
Kano, el comentarlo sobre el CD de Ricky 
Martin y “La vida loca" fue muy chistoso 
(muy acertada la adaptación). Lo mejor fue 
que estábamos reunidos entre todos a 
quienes nos gusta la animación japonesa, 
donde puedes decirlo abiertamente sin que 
te miren como a un bicho raro.También me 
he dado cuenta de que hay muy buenos di¬ 
bujantes de estilo manga. Ojalá sigan es¬ 
forzándose y lleguen, como los japoneses, 
a ser profetas en su propia tierra. 

Ya he conseguido las revistas 8, 10, 1 
(reedición) y la 11, y veo que número a nú¬ 
mero se han ¡do superando, sobre todo en 
la redacción y la calidad de sus artículos. 
Me gustan todas las secciones y espero 
que Waldo siga rajando. Sus comentarios 
son de lo más graciosos, aunque a veces 
se le pasa la mano, pero lo bueno es que 
raja de todos por igual. Lástima que los de¬ 
más números estén agotados, pero aunque 
no los pueda tener, tal vez los pueda leer y 
después de todo eso quiere decir que su 
revista tiene gran aceptación. 

Además, pude asistir a la conferencia “Me 
preocupa que mí hijo vea Dragón Ball” y la 
verdad me gustó la forma como trataron el 
tema, pero hubo alguien que no escuchó o 
no entendió al señor Federico Salazar 
cuando dijo que gracias a dicho anime se 
pudo acercar más a sus hijos. Lo que yo 
entendí es que a él le funcionó, y no lo dijo 
para que lo tomaran como ejemplo. Sim¬ 
plemente era un comentarlo, una anécdota. 
Creo que cada padre debe encontrar la 
mejor manera de estar más cerca de sus 
hijos, de tratar de comprenderlos y, sobre 


Ipiffide a dibujar 
MANGA con SUGOI 

Si tienes afición y condiciones para el dibujo, recuerda que sólo 
con los profesores autorizados por Sugoi tendrás la mejor capa¬ 
citación para que dibujes en el estilo del manga como siempre lo 
has deseado. Actualmente, son dos las instituciones donde los 
profesores y dibujantes de Sugoi dirigen talleres especializados 
en manga. Llámalos para averiguar las fechas de inicio de los 
próximos talleres: 

Centro Cultural Peruano Japonés 

Taller de Manga I (dibujo) y II (técnicas), próximamente el nivel III 
Profesores: Carlos Anglas, Carlos Méndez Chang 
Av. Gregorio Escobedo 803, Jesús María. Tel. 463-0606 

Centro Nikkei de Estudios Superiores 

Taller básico único 

Profesores: David Cárdenas, Ada Quintana, Florencia Diestra 
Mariátegui 255, Jesús María. Tel. 471-5374 





FE DE ERRATAS - SUGOI #12 


Artículo “Escalera al cielo”, página 
36, columna 2, lineas 1 a 3. Dice "...en 
Dogma Central, donde Gendou se en¬ 
cuentra con Rei frente a Lilith' 1 . El lugar 
donde está Lilith es Dogma Terminal. 
Meitantei: Vitto Chaca Huamani, Lima 

Artículo “Gigante”. En la página 40, 
columna 1, lineas 2 y 3, se lee: “siete 
temporadas de televisión, cuatro series 
OVA y cuatro películas". Vale decir res¬ 
pecto de las series de televisión de 
Gundam que son ocho: Mobile Suit 
Gundam, MS Gundam Z, MS Gundam 
ZZ, Gundam V. Gundam G, Gundam X, 
Gundam Wing y V Gundam. En cuanto 
a las películas, son siete: Mobile Suit 
Gundam “The Movie", MS Gundam II 
“Soldiers of Sorrow", MS Gundam III 
“Place in the Encounter(estas tres 
resumen la serie original), MS Gundam 
0083 “Last Blitz of Zion", MS Gundam 


todo, escucharlos, ya sea a través de un 
anime, una serie, una lectura o la conviven¬ 
cia diaria. 

Ahora algunos critican al anime, dizque por 
su contenido de sexo y violencia. Pero si 
nos ponemos a revisar la programación, 
¿acaso no hay alguna serie, dibujo, teleno¬ 
vela, talk show, programa cómico, noticiero, 
etc., que no contenga esos dos ingredien¬ 
tes? ¿Hay alguno rescatable? Lo que debe¬ 
mos hacer entonces para no exponer a 
nuestros niños hijos a semejantes cosas es 
no dejarlos ver la televisión. Se han escrito 
muchas cosas en favor y en contra del ani¬ 
me, pero lo cierto es que somos muchísi¬ 
mas personas a quienes nos gusta y no 
nos importa decirlo en público. En lo perso¬ 
nal, pertenezco a una generación que cre¬ 
ció viendo televisión (incluyendo anime), y 
aunque esté mal que yo misma lo diga, no 
creo ser ninguna desadaptada social. Creo 
que a los niños se les debe supervisar y 
aplicarles cierto control, pero eso debe de¬ 
cidirlo cada familia. No las televisoras, los 
pseudopsicólogos y mucho menos los 
periodistas. 

La televisión nacional es un simple medio 
de entretenimiento. No le pidamos cultura, 
pues para eso es mejor leer buenos libros. 
Todo depende de los ojos con que se vea. 

Si sólo vemos lo malo, eso es lo que vamos 
a encontrar. 

Milsa Salazar 

Como gran aficionada a Lady Oscar y a fal¬ 
ta de los primeros números de Sugoi, espe¬ 
ramos que disfrutes en este ejemplar la to¬ 
tal reedición del artículo que sobre esa se¬ 
rie publicamos originalmente en nuestro nú¬ 
mero 3, allá por 1997. Esperamos también 
que tu estancia en el Club Sugoi sea más 
grata cada mes, y en verdad concéntrate 
en disfrutar lo poco que podemos darle a 
nuestros socios y lectores, sin preocuparte 
por los productores que emiten programas 
para adultos en horarios familiares y estela- 


“Char's Counterattack" ,MS Gundam 
F91 y MS Gundam Wing “Endless 
Waltz”. 

Meitantei: Raúl Buendía Angeles, Lima 

Artículo “Tres son multitud”. En la 

página 50, en la parte inferior izquierda 
montado sobre el gráfico de Chojiku 
Seiki Orguss hay una imagen del 
MS06FZ Zaku, el cual no corresponde 
en absoluto a dicho artículo, pues 
pertenece al universo Gundam. 
Meitantei: Raúl Buendia Angeles, Lima 

Artículo “Tres son multitud”. En la 

página 50, columna 2, última ltnea.se 
menciona que los invasores orbitan la 
Tierra a 36.000 km, cuando antes se 
menciona que el escenario de la histo¬ 
ria no es la Tierra, sino el planeta Glo¬ 
ria, colonizado por los humanos. 
Meitantei: Manuel Aguilar, Lima 


res, y dejan los programas educativos o 
culturales “en su horario habitual de las tres 
de la mañana". El control extremo a los ni¬ 
ños nunca ha sido bueno, sólo una adecua¬ 
da orientación cumple con su cometido for- 
mativo. Aquí, repelimos por enésima vez la 
frase de David Byrne: “la violencia en la 
televisión sólo afecta a los niños cuyos 
padres se comportan como personajes de 
la televisión”. 

Más diccionarios 

Lima, 7 de febrero de 2000 
Fue buena la idea de hacer un pequeño 
diccionario de las tradiciones del Japón, 
porque me hizo entender aquellas que se 
ven en los animes como Pokemon. En un 
capítulo, Pikachu y compañía llegan a un 
pueblo con una extraña leyenda de una jo¬ 
ven que se convirtió en piedra tras esperar 
por mucho tiempo sobre un risco a su ama¬ 
do que se fue a luchar. Cuando ellos llegan, 
en el pueblo se lleva a cabo una celebra¬ 
ción o fiesta. ¿Es esto el Bon Odori? Tam¬ 
bién el pequeño ritual de colocar un peque¬ 
ño botecito que va río abajo porque se dice 
que guía al espíritu que anda errante o per¬ 
dido. ¿Es el Tourou Nagashi? Como ven, 
desearía que siguieran la idea del pequeño 
diccionario para entender y saber más de 
esas costumbres y tradiciones. 

También tengo unas pokedudas. Nyazu 
puede hablar por haber pedido un deseo, 
pero, ¿a quién? ¿Hay un episodio que ex¬ 
plique esto? Mewtwo también habla, pero 
telepáticamente por ser un clon evoluciona¬ 
do de Mew. Gastly también, pero al evolu¬ 
cionar en Haunter y Gengar pierde esa fa¬ 
cultad, ¿Por qué habla y es inteligente? 

¿Es un error en el doblaje o hay más poke- 
mones que hablan? 

Por fin América dio luz verde al que esta 
vez trataron con justa razón como “el dibujo 
animado que causa sensación en todo el 
mundo”. Ranma 1/2 ya está en nuestras 


pantallas, y espero que sea una buena ex¬ 
cusa para que su revista escriba sobre ello. 
Desde hace mucho espero una continua¬ 
ción o un comienzo para dar más detalles 
de los personajes, su historia y sus pelícu¬ 
las, así como un espectacular raje por parle 
de Waldo Kohler. Y sobre su último comen¬ 
tario de la excesiva y desmedida preocupa¬ 
ción de Piccolo hacia Gohan, ya que al co¬ 
mienzo no le importaba, pero después em¬ 
pezó a encariñarse o, como dicen, “la san¬ 
gre llama”. Quizás fue remordimiento, pero 
al final, como todos sabemos, comenzó a 
sacrificarse por él y convertirse en bueno 
sólo por él. ¿No han visto las extrañas mi¬ 
radas que se han dado Milk y Piccolo? 
Sobre Mangakán y Tenkaichi, fue muy bue¬ 
na idea publicarlas en Masaka. Así pode¬ 
mos tener sus historias mensualmente y di¬ 
vertirnos con ellas. Muchas de ellas son 
muy buenas historias y merecen mayor 
atención, así como también “evolucionar” y 
dar lo mejor de sí. 

En un viaje con mi familia al Cusco, mi pri¬ 
ma y yo conocimos a unas chicas que les 
encanta los dibujos. Les expliqué mucho 
sobre ellos y de qué trataban, y les mencio¬ 
né que en Lima hay un club llamado Sugoi, 
donde mensualmente vemos proyecciones 
de anime. Ellas quisieron ser parte de ello 
en su ciudad, pero debido a algunos malos 
comentarios de algunos periódicos, revistas 
y televisoras, como también de alguna reli¬ 
gión, eso no se concreta en su ciudad, don¬ 
de consideran al anime como algo dañino a 
los niños o como cosa del demonio. ¡Hasta 
dónde han llegado! 

En verdad, es una pena todo eso, pues 
esas chicas no tienen la oportunidad de ver 
y admirar estas series. Concuerdo en que 
Pikachu expresa las emociones en sólo tres 
palabras, pero también hay historias más 
complejas (Utena o Evangelion), así como 
también divertidas y cómicas (Ranma, Kare 
Kano o Urayasu). 

Finalmente, creo que el programa Sugoi Te 
Ve debería ser visto por todo el Perú, en 


una hora de duración semanal, con su debi¬ 
do musical, novedades del club o de Japón, 
un ranking de anime, personajes y cancio¬ 
nes que nos gustan, asi como también un 
retro y una pequeña biografía de los man- 
gakas con sus principales creaciones. Tam¬ 
bién se podría aclarar muchos malos enten¬ 
didos que se han suscitado y explicar la 
censura que se da con los dóblales, las 
escenas cortadas, el cambio de sexo que 
se hace a algunos personajes, y los maltra¬ 
tos y los abusos que suelen cometer las 
televisoras con nuestras series favoritas. 
Sólo me queda desearles buena suerte. Se 
sabe que habrá más piedras en el camino, 
pero espero que no se desanimen y sigan 
como hasta ahora. Los acompaño en la 
celebración de su tercer año y que sigan 
creciendo por muchos más. 

Giovanna Evangelista F. 

Con agrado, comprobamos que la sección 
“El Japón en los tiempos del anime" gana 
adeptos en cada edición. En cuanto a tus 
preguntas, la escena que mencionas no es 
un Bon Odori, sino una celebración local 
particular. La otra ceremonia si es el Tourou 
Nagashi. Sobre la capacidad de hablar de 
Nyazu, él no pide un deseo: un capítulo 
explica que él desea hablar porque la gata 
que le gusta es fanática de los humanos. 
Para ello, se pone a practicar y tras varios 
años de dedicación, finalmente logra 
hablar. Lo demás es correcto, no hay 
problema con el doblaje. Esperamos que 
este número satisfaga tu curiosidad sobre 
Ranma 1/2 (un primer informe salió en 
Sugoi 4 y fue reeditado en Masaka 22). En 
cuanto al Cusco, pensamos que la reciente 
apertura de una sucursal de Cadena Sugoi 
acerque el anime como debe ser a los afi¬ 
cionados de dicha ciudad. Y sobre el pro¬ 
grama Sugoi Te Ve, aún sigue de vacacio¬ 
nes. Agradecemos tus sugerencias, que 
tendremos en cuenta para un eventual 
retorno al aire, que nos preocuparemos de 
anunciar oportunamente. 


t h 0 Le ofrece lo mejor en: 

Modelos para armar en diferentes 
escalas. Juegos de 
estrategia. Aviones en 
die-cast. Accesorios y materiales para 
trenes y maquetas. Artículos de 
colección. Fine Scaie Modeler, la 
revista del aficionado serio. Libros de 
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referencia 
militares y 
técnicos. 



Asesoría en su compra y 
apoyo constante de la Aso¬ 
ciación de Plastimodelismo 
de Lima (IPMS) y sus filiales 
en el interior. 
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Y, por supuesto, modelos de 
animación japonesa 


the hobby shop es el 
distribuidor en Perú de 
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Con la intención de entregar siempre la información más veraz, obsequia¬ 
remos una revista a quienes nos envíen una carta donde puntualicen alguna 
errata. Claro está, nos referimos estrictamente a errores de información con¬ 
cretos y objetivamente comprobables. Se descalificarán las cartas que señalen 
diferencias de opiniones o interpretaciones, así como aquellas que señalen 
errores de redacción o de ortografía. Por último, tampoco tiene sentido señalar 
errores en secciones como la columna de Waldo, pues en ellas no se busca 
brindar información puntual, sino opinión (y raje). 

Sólo necesitas escribir tu nombre y dirección exactos, además de indicar la 
página, la columna y la línea del artículo donde podamos ubicar la errata. El 
concurso rige sólo para la revista vigente y es válido hasta la salida del siguien¬ 
te número. Si varios lectores descubren el mismo error, ganará aquel cuyo so¬ 
bre tenga el sello de correo de mayor anterioridad. Si una errata enviada no 
aparece en esta sección, es porque ha sido descalificada. Envía tu carta a: 

Concurso Joven Detective Sugoi 
Apartado Postal RF-016 L-41 
Lima 







En el idioma 
japonés existen 
muchas variacio¬ 
nes en el lenguaje 
según el nivel 
social del 
hablante, el cargo 
que ocupa en 
relación con los 
demás, el nivel 
amical, el sexo y 
la edad. En la 
forma imperativa 
de los verbos, es 
posible ver parte 
de esta diferencia¬ 
ción. 

Normalmente, la 
forma imperativa 
tiende a ser usada 
por personas de 
rango sobre sus 
subordinados, de 
padres a hijos, 
etc. Literalmente, 
esta forma 
implica forzar 
una acción o 
prohibirla. 



■ Carlos Méndez Ch. 
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f a forma imperativa, en el 
I idioma japonés, es 
L— particularmente fuerte e 
impositiva. Al ser una cultura que 
respeta mucho sus costumbres y 
estar el trato muy condicionado 
por las clases sociales y el orden 
jerárquico en muchos aspectos, el 
uso del imperativo en la vida diaria 
se ve limitado, y es además una 
típica expresión masculina. 

Resulta muy difícil escuchar a una 
dama referirse a alguien de esa 
forma, aunque se puede ubicar 
una excepción en la forma “nasai” 
explicada más adelante. 


Algunos casos en los cuales se 
usa el imperativo son: una 
reprimenda (de maestro a alumno, 
empleador a empleado, padre a 
hijo, etc.), entre amigos (formando 
parte del lenguaje informal), en 
casos de emergencias (donde se 
deben seguir las órdenes de los 
encargados o el personal de 
seguridad sin titubear), cuando se 
anima deportivamente 
(normalmente de espectadores a 
jugadores) y en señalizaciones 
viales y lemas. 

Una forma más cortés del 
imperativo es usando la forma 
“nasai”, la cual puede ser usada 
tanto por hablantes masculinos 
como por hablantes femeninos. 

Sin embargo, al ser una forma 
imperativa, se debe respetar los 
niveles jerárquicos al emplearse. 
Por ejemplo, no deberá emplearse 
al momento de dirigirse a una 
persona mayor que uno o cuyo 
nivel social sea mayor, ni mucho 
menos a un oficial superior o a un 
jefe, pues ello se considera una 
falta de respeto. En todo caso no 
deja de ser una expresión 
idiomática. 



Oritekoi! 

Tatakkitte 

yaruü 

Aquí se usa 
"oritekuru", 
cuya forma 
imperativa se 
forma de una 
manera 
especial (al 
tratarse de la 
presencia del 
verbo “kuru”). 
Para esto, se 
reemplaza 
"uru" por “oi". 
"Tatakkitte 
yaru” Indica la 
Intención de 
golpear y 
cortar con la 
espada. Una 
traducción 
aproximada 
es "¡baja y 
ven!¡Te 
destajaré!". 

Hyper Pólice 
Vol. 3, pag.45 



Kueü 

El verbo “kuu” puede interpretarse como una forma 
vulgar del verbo ‘‘comer" (más adecuado para su 
uso con animales). Para este verbo, el imperativo se 
forma cambiando la "u" por una “e". En este caso, la 
traducción más adecuada es "¡traguen!". 

Ghost in the Shell 
Vol. 1, pag. 19 
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Koroseü 


El verbo “korosu” indica "asesinar". 
Para formar el imperativo, se cambia 
el "su" por "se". En este caso, la 
traducción más adecuada seria 
"¡mátalos!". 


Koletsu no Dai Bouken 
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Bureimonoü 

Ohanashinasaiü 

La palabra "bureimono" quiere decir "irrespetuoso". En 
"ohanashinasai”, el verbo es "hanasu", y la "o" inicial es 
un agregado para la forma respetuosa del verbo. Aquí, el 
imperativo se forma cambiando el "su" de "hanasu" por 
"shinasai". En este caso, se traduciría como 
“¡irrespetuoso! ¡Suéltame!". 

Tenchi Muyo 
Vol. 1, pag. 94 

i 

ü > > ¿6 
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Yameroo- Genja-Ü 




Ugokunaü 


“Yameru” se puede traducir como "detener" o "dejar de hacer". 

Debido al tipo de verbo, con “yameru” se debe formar el impera- ^1 verbo ugoku indica "mover 1 . Para formar 
tivo cambiando "ru" por "ro". el imperativo negativo, se toma la forma 

En este diálogo, se agrega una "o" y una para alargar las diccionario del verbo y se agrega "na". En este 

palabras con la finalidad de dar la impresión de gritos. En este caso, el personaje le grita a Ranma: "¡no te 

caso, la traducción debería ser "¡detente, Genja!" muevas!". 

Five Star Stories 

Vol. 9, pag. 147 Ranma Nibunnoichi 



Hayabayani tachisarei! 


Aquí, “Hayabayani” indica "pronto" o "rápido". El verbo presente es "tachisaru", que significa "marcharse". Para 
formar el imperativo del verbo se reemplaza "ru" por “re". El agregado de una “i" al final es para alargar la frase 
para darle la impresión de grito. En este caso, la traducción sería "¡Márchense rápido!”. 

Orion 
Vol 1, pag.23 



La formación del imperativo 

Para la correcta formación del 
imperativo, se debe tener en 
cuenta sobre cuál grupo de 
verbos se formará. 

El primer grupo incluye verbos 
tales como “okiru” (levantarse), 
“taberu” (comer), “fueru” 
(aumentar), “atsumeru” (reunir), 
cuya forma V-masu (forma verbal 
usando la terminación “masu”) se 
logra eliminando el “ru” y 
sustituyéndolo por “masu"; 

Salvo los verbos especiales 
“kuru” (venir) y “suru” (hacer), el 
imperativo se forma sustituyendo 
la “ru” por “ro”, como en los 
siguients ejemplos: “Okiru” se 
convierte en okiro (¡levántate!), 
“Atsumeru” se convierte en 
atsumero (¡junta!) y “Agerú” se 
convierte en agero (¡levanta!). 
Para los verbos especiales, 

“suru” se convierte en shiro 
(¡haz!) y “kuru” se convierte en 
koi (¡ve!). 

El segundo grupo está formado 
por el resto de verbos. Sus 
terminaciones son “ru”, “ku”, “gu”, 
“mu", “u”, “bu”, “su”, “tsu" y “nu”. 
Incluye verbos tales como 
“kumoru” (nublar), “kaku” 

(escribir), “oyogu” (nadar), “kamu” 
(morder), “kau” (comprar), “erabu” 
(escoger), “korosu” (matar), 
“matsu” (esperar) Y “Shinu” 
(morir). En todos los casos la 
terminación se remplaza de la 
siguiente manera: “matsu” se 
convierte en mate (¡espera!), 
“oyogu” se convierte en oyoge 
(¡nada!), “erabu” se convierte en 
erabe (¡escoge!) y “Shinu” se 
convierte en shine (¡muere!). 

Para formar la forma imperativa 
negativa se adiciona a la forma 
de diccionario del verbo “na”. Así, 
por ejemplo, “Nugu” (desnudar) 
se convierte en nuguna (¡No te 
desnudes!). “Iku" (ir) se convierte 
en ikuna (no vayas!) y “Kiku” 
(escuchar) se convierte en kikuna 
(¡no escuches!). 

Forma nasai 

En este caso se usa la forma V- 
masu remplazando “masu” por 
“nasai”: “Matsu”, cuya forma V- 
masu es machimasu, se 
convierte en machinasai; “Yobu” 
es yobimasu y se convierte en 
yobinasai, y “Hanasu”, al ser 
hanashimasu, se convierte en 
hanashinasai. 
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Está escrito: “los ángeles vendrán del cielo 
con su furia para acabar con la humanidad'’. 

El ace cuchucientos años, en las profecías del 
profeta “Matusalem el Viejo”, se había escrito 
sobre el fin del mundo para el 2000, y para 
variar, NADA. Y yo que me había hecho 
ilusiones de mi primer brindis navideño con 
cruces de luz por todas partes mientras me 
jaraneaba viendo cómo las personas que me 
caían mal reventaban como globos de agua en 
carnaval. En fin, para otra vez será. Aún falta 
el 2001 y quizá allí sí pase algo para felicidad 
de los fatalistas y los religiosos extremistas. Por 
lo pronto, sigamos con las preguntas que han 
atormentado la mente creadora del engendro 
que nos ocupa. ¿Es el hombre una creación de 
un dios que estaba aburrido, o nosotros 
creamos a Dios para no aburrirnos? 


Si Dios está en su cielo, es 
porque allí la pasa chévere 


i Waldo Kohler F. 


>* Alberto Arredondo A. 


S i hasta ahora no ampayan que éste es un raje de Evangelion, entonces no 
merecen llamarse otakus. Únanse a los evangelistas y despotriquen con 
ellos de esta serle que nos hizo pensar en la validez de la religión occiden¬ 
tal, lo caros que son los robots gigantes y la burocracia que impide desplazarlos de 
un lugar a otro, o cuestionar cómo es que un chibolo puede conducir un robot 
gigante en una ciudad con permiso y no lo dejen conducir un auto porque es muy 
joven para tener licencia (¡ah!, qué tiempos aquellos los de Koji Kabuto y Mazinger 
Z, cuando un robot gigante manejado por un chibolo podía ir a donde y cuando 
quería). Tiempos pasados son, ya que ahora la juventud actual se cuestiona todo 
como en la época del ¡Flower Power! de los 60 (no, es otro Flower Power, no el del 
anime llamado “Ángel, la Niña de las Flores"). 

Evangelion es una de las serles más exitosas y cochinamente explotadas de toda la 
historia de la animación mundial. Pocas serles han tenido jamás un récord tan alto 
en producción de chucherías, que van desde muñecas infiables tamaño natural de 
las protagonistas hasta papel higiénico con la cara del protagonista o de su papá. 

Shinji Ikari 

Aunque es el héroe de la serie, debería ser la mascota. 

Vamos a ver, Shlnjl es Introvertido, pasivo, farsante, 
debilucho, fracasado, traumado, shockeado, pajero, 
chelero (toca el chelo, no me refiero al trago), y 
encima de todo, maricón (escuchen su confesión 
en el episodio 4). Uno llega a pensar que su 
asignación como piloto del Eva es debido a que 
éstos escaseaban y Nerv estaba arañando el fondo 
del barril. Pero después de todo, como el Eva se maneja solo 
en sus mejores momentos... Shinji en realidad es un inútil que 
no sirve para nada, excepto para decir que es la humanidad la 


que lucha por su supervivencia (porque si no, debería llamarse 
Transformers: Shinji Beast; Tokio 3 sería Cybertron y los 
Evas hablarían de lo estúpidos que son los humanos, si es 
que ya no lo hacen). Se dejó convertir en ama de casa, 
sueño dorado suyo desde que vivió en la casa de su tutor 
(uuuuuh). Al final, Shinji descubriría su verdadera naturaleza 
al conocer a un amigo muy especial que lo llevaría a 
rincones prohibidos de la mente humana. ¡Después hay 
idiotas que todavía no entienden por qué Dios desea 
exterminarnos y por qué este anime no es para niños! 

Misato Katsuragi 

La chelera (ésta sí es de verdad) y comandante a cargo de la 
estrategia de Nerv en las batallas de Tokio 3, trabajo fácil que 
sólo significa decir: “ataquen, retírense, contraataquen, 
tráiganme café, la culpa fue de él, yo no ordené ese ataque, el 
café está frío, tráeme otro, Imbécil”. Aparte de su desastrosa relación 
con los hombres y su complejo de Elektra, soportó una carga 
traumática (habitual en este tipo de series) al ser la única superviviente 
de la expedición que armó la gorda cuando el ángel despertó sospechoso 
(a lo mejor Misato era tan insoportable que la botaron en esa cápsula para 
que ya no friegue). Pasó años de su vida sin hablar ni decir nada, 
meditando el por qué su papá no le dio el pokemon que ella quería para Navidad 
y sí le dio un Teletubbie. Esclavizó a Shinji y lo utilizó a su gusto para vengarse 
de los hombres (la maldita rompecunas). Pero no pudo darse el gusto ni siquiera 
al final, pues cuando planeaba seducir al Infeliz, llegó el fin del mundo y ¡plaf!, 
hasta aquí nomás, flaca. 
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Rei Ayanami 


Asuka Souryu Langley 


vlvs Ha 


A V/ 


Si Ayanami finge su humildad, Asuka la 
- ^ hace pública. Todos son unos 

miserables gusanos a su lado, los 
chicos son unos idiotas y las chi- 
cas no están a la altura de su 
contenido, pues a los 14 años ya 
IKr» ^TílTMÉ'' esta ba graduada en la universidad 
por allá en Sudamérica donde 
r^M^s/í aprueba el que se matricula. 

_ '\WP^Ír^ También carga su propio trauma, 

\ JÍ é 'Jj 'wK cuando su mamá, harta de ella, 

decidió ver si había telarañas i 
en el ventilador del techo, y I 
después se agravó cuando su 
nueva mamá la intentó sobornar 
J l-A con regalos. Eso no la molestó 

«1 tanto; lo que sí le llegó tue que su 

f mamá intentó regalarle un 

pokemon de peluche que Asuka descubrió no era un i 
pokemon ni tampoco un firme, sino un vulgar pelu- m 
che “made in donde sea". ¡A ella se la van a hacer ■ 
con juguetes bamba! Así pues, criada en Alemania ■ 
con todo y acento pro nazi, Asuka pintó su Eva de ” 
carmesí en honor al “Barón Rojo” Von Richthoffen y 
luego se unió a los japoneses (¡total, el tío Adolf 
también lo hizo!). Sin embargo, los desprecia total¬ 
mente, en especial a Shlnji, con el que no ha dejado 
de tener sueños donde se ve a sí misma como co- < 
mandante de la SS en un campo de concentración, ® 
mientras Shinji y los demás son azotados y sometidos a 
trabajos forzados. Al final, Asuka revelará su verdadero 
y terrible secreto: “¡yo no quiero tener hijos!” (¡clarín 
pues, ella quería ser hombre!). Al final de la película se 
ensartó, quiero decir la ensartaron, y los Evas de 
producción masiva se convirtieron en héroes nacionales 
al liberar al mundo de su horrible influencia. Pero 
cuando todos celebraban, resultó que estaba viva y que 
sería la Eva del nuevo mundo (¡¿Eeeeeeeeeh?!). 


Ritsuko 


Casi me dio por no escribir Yz 

nada. ¿Qué se puede decir de 
esta bella, espontánea y I |”'A V_i, 

parlanchína chica que no deja \ \/\ 

de mover la lengua bajo ningún 
pretexto?... ¿Qué? ¿Ayanami VR/ ¿'A 
no es así? ¿No es la versión Mr \\y/ 

doblada? Ooops, perdón, me H\ \ / 

refería a la Rei del último episodio, I \ \ A 

cuando cobra vida y está ■ \ Hí'\ 

dispuesta a mentarle la madre y U \ ) 

darle un quiñe a cualquiera que ose dirigirle la palabra. 
Para ser sinceros, su original era una snob niña rica que 
al terminar en Nerv tuvo que contentarse con un 
mediocrucho colegio estatal a la peruana (vean sus 
uniformes) y unos compañeros estúpidos que no 
estaban a la altura de sus aspiraciones sociales. Por 
ello decidió desconectarse de los infelices que la 
rodeaban. Amaba a Gendou, pero como nunca le dio 
bola, ni matri ni nada parecido, decidió, despechada, 
arriesgar su pellejo en cuanta misión suicida hubiera 
(¡jo!, no sabía que Gendou tenía otras). Hacía cuanto le 
ordenaban porque le dolía la cabeza pensar. El Tercer 
Impacto era de hecho un proyecto suyo en el cual todos 
serían eliminados y la humanidad sólo tendría hombres 
puros, perfectos, bellos, inteligentes, gente cool y VIP. 

Por eso la clonaban en serie, si no, ¿qué otro ejemplo 
de perfección habría a la mano? ¿Shlnji? Al final se dejó 
manosear por Gendou por última vez, pero ya no le 
aguantó más sus jueguitos y abandonó al viejo verde 
cuando éste se le pasó la mano o tocó algo indebido. 


Akagi 


científica de la serie (ya parecía • j \ 

rarísimo en una rubia). Siendo ia i l ' 

única que fue a la escuela a estu- \ 
diar, la doctora Ritsuko tuvo que Yj 
hacerse cargo de las pruebas estre- ^B 

santes de los pilotos en los Evas, 
diseñadas por ella con el único propósito de expe¬ 
rimentar con los ratones de laboratorio llamados “elegi¬ 
dos”. Así, Ritsuko se vengaba de su triste infancia, en 
que las chicas de cabello claro se llevaban todo fácil 
mientras ella se quedaba frustrada en casa. Por eso 
siempre ponía en peligro a Asuka y a Rei, y terminó 
convirtiéndose en la amante del amante de su mamá 
(¡cielos, lleven a ésta a un “talk show” o hagan una 
telenovela autobiográfica de su vida, nos haremos ri¬ 
cos!). Al final, la Dra. Ritsuko decidió probar una varie¬ 
dad de clavado en el LCL, llamada “salto invertido de la 
amante traicionada que quiso matarlo, pero fue muerta 
por culpa de su madre”. ¡SPLASH! 


Gendou Ikari 


Naoko Akagi 


Creadora de Melchor, Gaspar y Balta- 
) (. sar, las computadoras que gobiernan 

y 55 Nerv y que tienen su personalidad 
como científica, madre y mujer (la pri¬ 
mera está bien, las otras dos no), lo que implicaría fu¬ 
turos problemas informáticos de los que hablaré luego. 
Todo lo hizo debido a su manía de acaparar todo y su 
afán de figurar aun después de muerta -pues jamás 
pensó en darle sus creaciones la estúpida personalidad 
de un hombre- y porque hasta Bajada de Reyes nunca 
le trajeron la Barbie que ella quería. La comprendemos: 
mucha gente aún busca su Pikachu de peluche. 


Ryouji Kaji 


“Agente del recontra espionaje”, tan hábil en su trabajo 
que Ritsuko, Misato y finalmente todo Nerv -incluido el 
panadero de la esquina- se 
enteraron de que era un 


Intenta educar a <7 
Shinji para que se 

convierta en un ■ 

inclinaciones, aunque ^^B 

Misato lo haga volver a 

de vez en 

cuando. Rechaza a Asuka porque no es chibolero y no 
le gustaba su aliento... Perdón, quise decir su acento. 


n 


Yui Ikari 


La cabeza de Nerv. Gendou era capaz de sacrificar todo 
por la causa, inclusive a su aburrida esposa, su 
bastardo, sus amigos, etc. Se casó por conveniencia 
con una estúpida porque su apellido era monse y quería 
uno más comercial. Después de un juerguero pasado 
estudiantil, tuvo una revelación y quiso impedir el fin del 
mundo arriesgando su vida al lanzar a infantiles pilotos 
clavados en los Evas sin advertirles que el show no era , 
de los G.l. Joe o una producción de Disney donde los ' 
buenos siempre ganan y no mueren (¡jo, qué 
ingenuos!). Vivió levantándose a la mamá y a la hija y 
engañando a su esposa con el clon de su esposa. El 
angelito estaba cansado de la “vieja” Yui y decidió 
reemplazarla por una más dinámica y juvenil (¡por favor, 
que alguien me diga cómo se llama a este tipo de 
relación, si es que ya le pusieron nombre!). Debido a 
tanto esfuerzo en la cama, no 

por eso sostenía su cabeza con 
las manos P° r m edio de la nariz 

cosas no acabaron como él que- 
por su creación. Al parecer, su 

Definitivamente, el quería ser el 
IB ejecutor del fin del mundo, o sea 
■ Hí^g4B del final de la serle (¡hay gente para 


My La mteiiz m u¡er d ue tuvo 

BM/ 'VM|B la desgracia de tenei a 
^PBtíF^' —Shm¡i como hijo Debió 

M de prever lo que este 
Bt .... / T' ' anormal sería cuando 

creciera y prefirió fusionarse 
con el Eva 01 y hacerse la 

A 1 desentendida. Desesperado porque 

\ ya no tenía a su mujer para echarle 

M Vla culpa, Gendou decidió clonarla y 
creó así a Mewtwo... Digo, a Rei 
^ Ayanami, con lo cual originó 

m \ tamaña confusión de 

m V \ \ personalidad y parentesco 

m \ W (si Rei es clon de Yui, 

y —¡—A V ¿entonces es mamá de 

/ í / Shinji, su media hermana o 

su mamá-hermana?). Lo anterior que me 
obliga a insistir en que esto debería ser 
una telenovela. Aunque se supone que ella se perdió a 
propósito en el Eva 01, algunos piensan que fue un 
“feliz accidente” causado por un triste “viudo alegre” que 
quería su libertad. 


Kouzou Fuyutsuki 


Se unió a Gehirn (el primer nombre de Nerv hasta que lo 

cambiaron porque no era “cool” _ 

ni comercial) para descubrir 


la verdad de Seele tras el ,¡ 

¡kapum! del Segundo JáaA 
Impacto. ¿Le creemos? 

¡Ja!, todo es mentira. En f 1 , \ 

el fondo, Fuyutsuki, allí W 

donde lo ven, está Y 

templadazo de la esposa del ^ 

dizque su mejor amigo (si es que 
no hace un trío con Yui y Gendou 
también, ugggggh). Fue el - 

segundo al mando en /¡ 

ausencia de Gendou (otra // 

forma de llamar a quien debe 
pagar el pato). Yui sólo le dio 
bola al final, cuando todos . 

mancaron, y eso porque 
le dio pena el pobre jff* 1 
viejito. 
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Kaworu V \ / N/f'Í 

Nagisa JÉHÉ 

El chico raro de la serie 
(ya saben, en toda serie 'VF /. 
japonesa que se respe- y 

te debe haber uno). Al r*c'\ / 

conocer a Shinji, Kaworu supo / 

que había nacido para conocerlo 
(y no para jugar ajedrez precisa- 
mente), pero, tras declararse a 
Shinji. dio marcha atras, pues decidió 
que con sus acciones podría pasar a 
la historia como el homosexual más L/^^\ 
grande del anime. Y para que los l ) 

escritores no decidiesen otra cosa, prefirió Vy 
que su amado Shinji tomara su vida y le hiciera 
perder la cabeza por él. Nunca nos permitieron saber 
qué aconteció la noche que pasaron juntos. Aunque 
quién sabe, el ángel gay y Shinji podrían figurar en la 
portada de diarios como “El Chismoso de Tokio 3” o 
“Tokio 3 al desnudo", con la historia escandalosa y 
homosexual de ésas que tan a la moda pululan en el 
respetable periodismo actual (todo es obra de Seele: 
los viejos, aparte de cochinos -recuerden que ellos 
mandaron a Cabroru, perdón, Kaworu- no son tontos y 
sabían que esta relación sería una excelente cortina de 
humo para el estúpido pueblo). 

Lorenz Keel 

s- El líder de Seele. Decidió 
que la vida era muy aburri¬ 
da y que todos debíamos estar 
juntos a la hora de morir, pues si 
uno se moría antes que otro iban a 
decir que Dios tenía preferencia, 
no era justo y que “yo 

__ no quiero explo- 

\9) } taryquemi 
* * ' cuerpo se 

funda con un 
palestino, ni 
que me cruci¬ 
fiquen al lado 
del novio que 
me quitó mi 
mejor amiga, ni 
fundirme con 
el fallado de 
la esquina” (lo 
cual no sería algo muy 
agradable que digamos). Al final, todos 
explotaron excepto Keel. quien demasiado ^^K|jpÍ 
viejo hasta para eso, se chorreó como 
helado (¡Síiiiii!). j| 

Touji Suzuhara yk 

El matón del colegio. Deambulaba por ahí 
preguntándole a todo el mundo a quién le pegaba, \ 
excepto a la delegada de la clase, quien lo tenía 
pisadazo (¡buuuuuul). Abusó de Shinji hasta que 
descubrió lo que éste podía hacer con el Eva 01 
cuando se enfadaba. Se dio cuenta entonces de que 
era mejor ser su amigo que terminar aplastado. Aunque 
igual le terminó sucediendo, pues una mamá enfurecida 
(el Eva 01) decidió “pegarle al bárbaro que le rompió la 
nariz a su adorado hijito”, luego de lo cual Touji quedó 
como juguete de infante (con todos los miembros 
desperdigados y que no los encuentras por ningún 
lado)... Lo que tuvo que hacer para no embutirse la 
comida de Hikari. 



¡fe 


mmf Hikari Horaki 

' Delegada y representante de la clase. Cargo que 
en el futuro...(mmmm, ¿habrá un futuro?, en fin). 
\ Decía, cargo que en el futuro le abriría las 
. - \ \ puertas a una serie de aspiraciones políti- 

cas, como ser alcadesa de Tokio 3 o congre¬ 
sista de la mayoría. Tales metas sólo riva¬ 
lizan con su mal gusto por los hombres, a los que pre¬ 
tende conquistar con las sobras que deja su glotona fa¬ 
milia y que ni el perro quiere comer. Se convierte luego 
en la patera de Asuka para chupar algo de su popula¬ 
ridad, y congenia con ella porque las dos son igual de 
pisadoras. 

Maya Ibuki 

La sobona de Ritsuko. No se acerca a ningún hombre 
durante la serie para estar cerca de su queridísima Rit¬ 
suko, la cual es blanco de sus fantasías más ardientes, 
aunque Ritsuko siempre la maletee y la haga quedar 
como una idiota subalterna. Al final del mundo se sen¬ 
tirá ¿...? al recibir el abrazo de su obsesión lésbica con 
la cual... (lo sentimos, esto que sigue es sólo para 
adultos: si quieren leer el resto, muestren su DNI y 
vayan a la página 69). 

Shigeru Aoba 

El pelucón operador de Nerv, enamorado frustrado y 
músico barato, ésos de las célebres bandas de garage 
que cantan sólo en la ducha. Como Maya no le dio 
bola, se templó de Ayanami (chibolero). Pero cuando 
ella lo vino a buscar, él se escondió bajo la mesa chi¬ 
llando como todo un maricón, horrorizado porque todos 
en la serie se habían enterado de su vicio. Confesó así 
ser un degenerado sexual desde el principio y que no 
podía ocultarlo más. Aunque no sé por qué se escan¬ 
daliza, pues era uno de los más normales de Nerv. 

Makoto Hyuga 

Templadazo de Misato, ésta no le dio bola ni para jugar 
a las canicas, pues no pasó de ser un cuatro ojos me¬ 
diocre. Desplazado por el avasallador Kaji James Bond, 
Makoto se dedicó a besar el piso por donde caminaba 
Misato y a limpiarle las tabas con la lengua. Al borde 
del Tercer Impacto, Misato lo deja morir cerca de él, a 
lo cual accede muy feliz, como buen perro faldero. 

Kensuke Aída 

Molesto por los constantes atropellos contra la libertad 

t de expresión -como impedir que 
fotografíe a sus. compañeras en 
ropa interior o escuchar la 
misma clase todos los días- 
decidió establecer una guerra de 
guerrillas a la mejor usanza de 
ambo (quien no lo aceptó como 
npañero por ser demasiado 
nto) y los G.l. Joe (que no 
aban chibolos con anteojos). Así, 

51o le quedó su trabajo como 
videofilmador para matrimonios y 
eventos similares. 

Pen Pen 

Dejamos para el final al 
pokemon de la serie, que es 
o de la catastrófica vida de los 
onajes -que dicho sea de paso le 
n sin cuidado- mientras disfruta la 
ornando duchas y comiendo lo que 



puede. Aunque 
siempre evita 
engullir las por¬ 
querías que su 
ama se atreve a 
llamar comida. 


Preguntas del milenio 

¿Cuándo será el fin del mundo? ¿Cómo se inició el 
Segundo Impacto? ¿Será cierto eso que dicen que hay 
un archivo en video de la misión del Doctor Katsuragi 
que dice: “¡Misato, no juegues por allí! ¡Misato, no 
toques ese botón!, y repentinamente ¡PUMI? ¿Por qué 
los pilotos de Eva son todos chibolos? Porque al ser 
así, todos los destrozos que hacen no pueden cobrár¬ 
selos a ellos por ser menores de edad, ¿verdad? ¿Por 
qué todos ellos tienen sus Evas conflictuados con sus 
padres? ¿Por qué todos son japoneses? ¿Por qué no 
pueden ser de otro país? ¿Acaso es porque, como en 
todos lados, sólo con “vara” se puede ser piloto, mien¬ 
tras afuera hay toda una fila de expertos pilotos más 
calificados con su diploma en la mano? ¿Quién pintó a 
los Evas tan huachafos? ¿Acaso no tienen idea de lo 
que es el camuflaje, o qué? ¿Quién les enseñó a pelear 
a los Evas? ¿Por qué no tienen armas decentes como 
rayos triónicos u ondas fotoatómicas? ¿Por qué son tan 
tramposos que pelean con chaveta, pistola, rifle, lanza, 
honda, nunchaku, etc.? ¿Son los ángeles una obra de 
Dios? ¿Es Dios un surrealista frustrado para crear 
semejantes esperpentos, o su diseñador habrá fumado 
de la buena mientras los inventaba? ¿Por qué no envió 
a todas sus criaturas de golpe para ganar la batalla 
más fácil? Hey, y si Dios los envió para destruirnos, 
¿para qué cuernos está el Diablo? ¿Por qué hasta en 
las otras realidades Shinji era un pisado? ¿En serio era 
nuestro libertador? ¿Tan mal nos portamos? ¿Por qué 
Shinji no pudo matar a Asuka? ¿Qué hizo Shinji en la 
primera parte de la película? ¿Ponerle bronceador a 
Asuka? ¿Por qué cuando ahorca hasta un bebé 
presiona más que él? ¿Es el Adán de muestro futuro? 

Si es así, ¿podemos detener el mundo para bajarnos? 
¿Son los Evas tan cobardes que necesitan mecharse 
de a dos o tres contra un indefenso ángel? ¿Por qué en 
esta serie siempre explotan en cruz? ¿Será que 
estaban cruzados sus cables? ¿Por qué había tantas 
cruces en la serie? ¿Era una campaña en favor del 
papismo y el Vaticano? ¿Era propaganda del Jubileo 
2000? Y si era así, ¿a Nerv le convenía porque 
entonces toda la plata sería para ellos? ¿De dónde 
salía tanto dinero para este asunto de Nerv? ¿Por qué 
todo era tan caro? ¿A quién le enyucaban el 
presupuesto cuando éste no alcanzaba y había que 
duplicarlo? ¿Cómo lo justificaban? ¿Con los lapiceros 
de US$ 20 cada uno? ¿Acaso todo el dinero producto 
del merchandising de Eva -que todos los fans 
estuvieron obligados a pagar- iba destinado a Tokio 3? 
¿Presentaban boleta? Y finalmente, ¿tendrá el 
ocurrente de Hldeaki Anno el perdón de Dios por 
engañar tantas veces a sus seguidores presentándoles 
las mismas películas con diferentes títulos? 
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De las historias del mangaka Masami Kurumada, la 
más conocida en nuestro medio fue sin duda la saga 
de Saint Seiya. Una de las cosas que más llamó la 
atención del aficionado, aparte de la trama y el 
particular estilo de dibujo del artista, fue el 
ingenioso y elaborado diseño de las armaduras con 
las cuales protegía a sus personajes. Pero es en su 
última saga de la serie, la saga de Hades, donde 
Kurumada las hizo llegar hasta un nivel pocas veces 
visto. Dichas armaduras, con elaborados diseños y 
variados aditamentos, no sólo cumplen con 
cabalidad sus propósitos de proteger y amilanar al 
enemigo, sino qué conservan una inusitada ligereza y 
flexibilidad, para comodidad del usuario de turno. Sin 
embargo, el mismo nivel de ingenio e investigación no 
estuvo presente en el modo como la historia emplea 
referencias a una serie de religiones. 


i Carlos Méndez Ch. 


i liria 


de 


Titanes 


U na de las características de Masami Kurumada 
para la saga de Saint Seiya tue el uso de 
elementos variados de mitología, en especial la 
griega. Así, sus armaduras corresponden tanto a 
personajes mitológicos como a fabulosas bestias. Para una 
mejor comprensión de la historia, pasamos a explicar 
algunos de los personajes y las criaturas, con especial 
énfasis en la última saga: la saga de los 
guerreros de Hades. 

Atenea y sus guerreros 

Atenea, llamada también Palas, es la diosa 
griega de la prudencia, la guerra justa (defensi¬ 
va), las ciencias, las artes y la construcción de 
barcos, y protectora de las ciudades donde se 
cultivan esas artes. Se le considera una diosa 
sin madre al haber nacido directamente de la 
cabeza de Zeus. Según el mito, Zeus tuvo rela¬ 
ciones con la ninfa Metis (la Prudencia), pero, 
temeroso de que el fruto de la unión fuera más 
importante que él, la devoró. 

Cuando fue el tiempo del parto, 
sintió grandes dolores en 
la cabeza. Hefesto 
partió en dos la cabe¬ 
za del Olímpico con 
un hacha y de la hendidura salió 
Atenea blandiendo sus armas. 
Fue la hija predilecta de 
Zeus. Recibió dones sobre¬ 
salientes, como la sabidu¬ 
ría, el profetizar, el prolon¬ 
gar la vida de los morta¬ 
les y el hacerlos felices 
después de su muerte. 
El mito de Atenea 
naciendo de la cabeza 
de Zeus se formó en 





la época histórica. Mitos anteriores ignoran su vínculo con 
Zeus y le dan caracteres heterogéneos, inclusive como 
una antigua diosa de las montañas. Se empieza a conside¬ 
rar su origen indoeuropeo, aunque mezclada con divinida¬ 
des autóctonas. Algunos epítetos como “glaukópis" (de 
ojos centelleantes) permiten entrever atributos meteorológi¬ 
cos, aunque si es interpretado como “con ojos de lechuza”, 
hacen suponer un origen de diosa teriomorfa, 
con forma de pájaro. El epíteto “trltogéneia” 
(nacida del agua) hace presuponer una afini¬ 
dad con Afrodita, aunque otros rasgos adicio¬ 
nales anuló este atributo. 

Sus nombres tienen varios significados. Ate¬ 
nea (ático: Athená; jónico: Athéne) es parecido 
al nombre de la ciudad de Atenas (en griego 
es un plural: Athenái), aunque también se ha 
pensado en el término “athénion” que significa 
“privada de leche materna”. Palas (griego: 
Pallás; genitivo Pallados), fue primero ligado al 
verbo “pállein” (empuñar, agitar), pero luego se 
le dio afinidad al sustantivo “pallax” (genitivo 
pállakos), que quiere decir “hombre joven, 
mujer joven”. En latín, en la forma “paelex” 
(pellex), significa “concubina”. 

Atenea recibió varios apelativos. La Atenea 
guerrera era llamada “Prómacos” (que comba¬ 
te en primera fila) y “Alalkomeneís" (que prote¬ 
ge, rechazando a los enemigos). Era representada en pie, 
armada con casco, lanza, escudo y égida. Una forma pare¬ 
cida, pero con un rostro más sereno, era para representar 
a la Atenea Parthénos (Virgen). Como una personificación 
de la victoria se conoció a la Atenea “Nike”, y como diosa 
de la paz era representada sentada en un trono y sin ar¬ 
mas. En Atenas y Esparta, como protectora de la vida 
política de la ciudad, recibía los epítetos de “Poliás” o de 
“Poliúkhos”. En Coronea, Beoda, era venerada como 
Atenea Itonía. Como protectora de la confederación Aquea 
se le conocía como Atenea Panakhaís. Tenía además 


diversos epítetos especiales: era llamada “Hippía” o 
“Boarmía” si protegía a caballos o a bueyes: “Ergáne" 
(obrera) como patraña de los artesanos; inclusive llegó a 
ser una diosa de la salud bajo el calificativo de “Hygíeia”. 
Entre las fiestas que se celebraban en su honor, tenemos 
las fiestas atenienses “Panathénaia”, distinguidas entre 
anuales (“pequeñas”) y aquellas celebradas en el tercer 
año de cada olimpíada (“grandes”), y las fiestas “Khalkéia", 
celebradas por aquellos que trabajaban el metal. 

El doblaje al castellane del anime la llama incorrectamente 
“Atena”, debido a una torpe traducción directa del inglés 
“Athena”, témrino usado en la versión japonesa. 

Caballeros Dorados, Plateados y de Bronce 

Los personajes de Masami Kurumada están relacionados 
con las cuatro razas descritas en el texto griego “Los 
Trabajos y los Días". 

La primera raza, denominada la Raza de Oro, fue creada 
por los dioses y vivió durante el reinado de Cronos. Sus 
miembros ignoraban las preocupaciones, los afanes, las 
fatigas y la misma vejez. Eran mortales, pera al morir 
parecían entregarse al sueño. El suelo producía grandes 
cosechas solo, por lo que su existencia era tranquila y 
alegre. Llegaron a convertirse en “los buenos genios que 
viven sobre la Tierra, custodio de los mortales, 
dispensadores de riquezas”. 

La segunda raza, denominada Raza de Plata, era inferior a 
la primera tanto en estatura como en inteligencia. El niño 
crecía durante 100 años, pero con la adolescencia sufria 
muchas desventuras por su estulticia y moría pronto. Por 
su intemperancia en sus relaciones mutuas no rindieron 
homenaje a los dioses y fueron sepultados por Zeus. Se 
convirtieron-en los genios buenos, pero inferiores, que 
viven bajo la tierra. 

La tercera raza, Raza de Bronce, fue hija de los fresnos. 
Sólo se complacía con la gueifa y tuvo un corazón duro 
como el acero. Fueron vigorosos, indomables y acabaron 
por asesinarse entre ellos, y partieron al Hades sin gloria. 











ÜÜT _ 



La cuarta raza fue la de los héroes, llamados también 
semidloses. Justos y valerosos, combatieron y murieron en 
Tebas y en Troya. Por ello, recibieron como morada la Isla 
de los Bienaventurados, a orillas del río Océano en el 
extremo de la Tierra. 

Vino luego una edad llamada Edad de Hierro, llena de 
sufrimientos, miserias, delitos e Impiedad. Los seres de 
esta edad estaban Inclinados a la violencia, y olvidaron el 
bien y la justicia. 

Criatura mitológica con la forma de un f£w¡£/\ / 

caballo alado. Considerado hijo de Á 

Poseldón y la gorgona Medusa. Cuando ■' /L 

Perseo cortó la cabeza a la gorgona, de la iJsglMW 
sangre que brotó de su cuerpo nacieron 
Pegaso y Crisaore. Su nombre 
proviene del griego pegé (fuente que jif 
brota). Hizo brotar con sus cascos la \W 
fuente Aganlpe o de Hlpocrene. [g/ ’í, 

Belerofonte se apoderó de él gracias a yKÍ?' 

¿ ^ unas bridas de plata otorgadas por 

fíStpí Andrómeda 

/Sftfcllif 1 ^ ^ Caslopea y de Cefeo, rey de Etiopia. 
/MjplÍRm\ Su madre Injurió a Poseldón al considerarla 
/JKI %\ mas 9 ue ' as nere ¡das, por lo que el 
\ dios envió Inundaciones al país y un 
^\J^^^^L\ mons,ruo mar ' no - Para aplacar el 
ímlwmt ^' í ~ castigo, se debía ofrecer a Andrómeda 
f al monstruo. Encadenada a una roca j 

divinidades de la tierra. 

Cisne 

jUp? El cisne era un ave consagrada en Grecia a 
V M Apolo y Venus. En el mito de Leda, Zeus toma la 
gjp. apariencia de un cisne blanco para unirse 
con e ^ a - De esta unión, Leda engendró a 
Cástor y Pólux (los dióscuros, gemelos 
sem ¡divinos) y a Helena y Clitemnestra. 

El ave fénix era 
considerada un animal 

sagrado que renacía de ¿lMUl r§ 


quien luego fue obligado por Zeus a devolverlos. Luego del 
triunfo de Zeus, Hades recibió el mundo subterráneo o reino 
de los muertos. Cabe mencionar que su nombre servía para 
mencionarlo a él o a su reino. Hades o Háldes (viene de 
hávides) significa “el no visto”, aunque existían otras formas 
para llamarlo. Algunas veces se le menciona como Aldonéus 
y en dialecto dórico Aldas. En un pasaje de la llíada (IX, 

457) se le llama “Zeus katakhthónios”. Otras veces se le 
\ ponía el apelativo de “Zeus Eubuleus” (que da buenos 
k \ consejos). En su ‘Teogonia”, Hesíodo llama a Hades 
\ neleés (despiadado) y ¡phthimos (poderoso). 
l \l Debido su condición de dios de las regiones oscuras, se 
§/ le suele representar ceñudo, con la cabellera 

encrespada y con el perro Cerbero a su lado. Se le 
considera poseedor de un yelmo con el poder de la 
^ ¡nvisibllidad. Aparte de su labor como soberano del mundo 
tf subterráneo, Hades era el juez de los perjuros (se le 
¿V. atribuía la custodia de los juramentos) y ejecutor de 
las maldiciones. 

||jW Hades raptó a Perséfone, quien llegó a convertirse en 
IMS su esposa. En comparación con sus hermanos Zeus y 
KJ Poseidón, fue un esposo ejemplar, pues se le conocieron 
sólo dos Infidelidades: con Mlntha, ninfa del río Cocito, 
muerta a golpes por Perséfone y luego transformada en la 
planta llamada menta; y con la oceánida Leuké (convertida 
en álamo blanco). 

Según la Odisea (X, 257) se le solía Invocar golpeando el 
suelo con las manos. No llegó a tener un culto extenso. x 
Por lo que consta, sólo tuvo un templo dedicado a .¿0' 

1 él en la Élide, donde se le ofrecían en sacrificio 
' carneros u ovejas negras. Sus plantas 
~ consagradas eran el ciprés y el narciso, 

Tenmousei Wyvern 

Basado en la criatura mitológica europea idMWwMBg 
del mismo nombre. El Wyvern 

¡C como base la errónea Interpretación 
de ciertos restos fósiles (por 

ejemplo, la Interpretación de los "W Jm 

cráneos de los osos de las cavernas como ’m 
cráneos de dragón). 

Tenkisei Griffon J ~ 

Basado en la criatura del mismo 

nombre. El Grifo es una bestia 

mítica del antiguo Orlente 

Medio. Poseía cabeza, garras y 

alas de águila, así como patas 

traseras y cola de león. Se dice ÉaBgfi"* 

que custodiaba ferozmente su nido de 

^ Tenshousei Basilisk 

Basado en la criatura del 
mismo nombre. El Basilisco es 
á» un ser nacido de un huevo 

mitología griega como una r 
* ■* serpiente con la cresta de su r a^T 

* progenitor. Su mirada y tacto VÍ2f!íwJs~ 

m-j producían la muerte. Podía -JiSár wmV 

” eliminársele sólo con tres cosas: 

0 una comadreia. el canto del gallo 
■* o su imagen reflejada en un espeto 
Tenkakusei Gólem 

Basado en el ser mágico del mismo nombre. El Gólem por lo 
general es una criatura de apariencia antropomorfa 
construida por un conocedor de las artes mágicas, a quien 
reconoce como amo. Según leyendas medievales europeas 

S de origen hebreo, para construir un gólem se 

debía primero modelar un cuerpo utilizando arcilla 
£ o barro proveniente de la orilla de un río y agua 
destilada por un largo período. El cuerpo era 
luego sometido a un ritual en el cual se 
recitaban los versos cabalísticos del 
gS Kmií i a 9 ua ’ el fuego y el aire. Luego se 
HjiBNgS? procedía a escribir en su frente 


mediante un alfabeto sagrado la palabra “emeth”, que en 
hebreo significa “vida” o “verdad”. Una variante consistía en 
hacer la Inscripción en una tarjeta y posteriormente 
introducirla en la boca del gólem. Una vez concluida la 
Inscripción, el gólem cobraba vida. El tamaño que pueda 
alcanzar el gólem muchas veces escapa del control de su 
amo. Para hacerlo descansar o desactivarlo, se debe borrar 
la primera “e” de “emeth”, pues así queda solamente 
“meth", que significa “muerte". 

Chibousei Cyclops 

Basado en la figura mitológica griega de ■ 
los cíclopes. Son representados como 
criaturas casi totalmente i ¡ 

antropomorfas, salvo por la presencia 
de un solo ojo en la frente. Sobre su 
origen mítico hay cuatro versiones bien 'lS* Wi 
definidas. La versión de los cíclopes de la 
teogonia hesiódica habla de ellos como 
hijos de Gea y Urano. Son semejantes ^ 

a los dioses, salvo su único ojo, y sólo 
son tres: Bronte (el trueno), Estérope (el rayo) y Arge (el 
relámpago). Su padre los relegó a las profundidades de la 
tierra. La versión de los cíclopes homéricos habla de ellos 
como un pueblo de gigantes dedicados al pastoreo. Otra 
versión los menciona como trabajadores laboriosos y 
obedientes que habitan en Sicilia. La última versión habla de 
un tipo de cíclopes gigantes con brazos en el vientre que 
habrían edificado las “murallas ciclópeas" de 
Tlrinto y Micenas. Según algunos estudiosos, el mito 
de los ciclopes pudo originarse debido a la 
Jj|^jj^^errónea Interpretación de los cráneos 

griega de la Hidra de Lerna. Es 
hija del gigante Tifón (Thyphaó n 

cuando éstas eran cortadas. Su bilis % * 

era mortalmente venenosa. Fue destruida por Hércules con 
la ayuda de su auriga Jolao (hijo de su hermano Ificles). Las 
cabezas mortales fueron cortadas, y las heridas cicatrizadas 
con fuego antes que las nuevas cabezas se regeneraran. La 
cabeza Inmortal fue sepultada bajo un peñasco. 

Tenbaisei Trol 

Basado en la figura de un Troll. Los iS&Sfek 
Trolls eran un tipo de Dwarfs (enanos) 
de la mitología nórdica, que vivían en 
colinas o montecillos. Eran 
representados rechonchos, jorobados y 
s descuidados, Inclinados al robo y 'CMnW 

"aficionados a cargar niños o , Ll sRriiff flí-r 

sustituir uno de su especie por uno 4i 
humano. Llamados “gente de las | WjB9pt!£ 

colinas”, eran especialmente V-Jjlf / 

temerosos del ruido, debido al recuerdo", 
del tiempo cuando Thor usó su martillo y 

contra ellos. 

Tenmasei Alraune 

Basado en el mito de las Alrunes. Éstas eran demonios 
femeninos o hechiceras, madres de los Huns en la antigua 
Alemania. Practicaban la metamorfosis 
cambiando a todo tipo de formas sin cambiar 
jMj pi su sexo. Los germanos le aieron 

/ ese nombre a pequeñas estatuas, 
c * e a lrededor de un pie de 
(kVEnlPflr alto, a las cuales se atribuía 
g ra n virtud. Eran honradas en 

^..forma similar como lo 

,>> > ' hacían los africanos con 
Wt/f sus ^ e,íches - Eas estatuas eran 
Wi/f ricamente ataviadas, se les daba 
J W¡íi un lu 9 ar especial y servía 
iMnMJ 1 alimentos y bebidas. Se creía 
Y que si las Imágenes eran 

descuidadas, podrían acarrear 
severas desgracias al hogar. 


sus cenizas, por lo cual 
simbolizaba la 
inmortalidad del 

alma. En la mitología china, el fénix 
(Feng) era considerado el soberano 
de todas las aves. Se le representaba 
habitualmente como un cruce entre 
pavo real y faisán de brillantes colores. 


j! Hades y • f TP r ^ 
f sus guerreros 

Hades 

ItX'p Basado en el dios griego del mismo 
t/ nombre, cuarto hijo de Cronos y Rea. 

* En cuanto a la pareja Cronos-Rea, viene 
una confusión entre Cronos y Khronos, el. 
, tiempo. Entonces, Rea, “la que 
/f' se desliza”, personificó la dura- j 
tar clon. Al igual que sus hermanas 
” Hesta, Deméter y Hera, y su hermano 
Poseidón, fueron tragados por su padre, 
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Tenrousei Minotaurus 

Basado en el mito griego del Minotauro 
(toro de Minos). Tenía cabeza 
bovina y cuerpo humano. Fue hijo 
de Pasifae, esposa de Minos 
(Mínoos), y del toro salido del mar 
que Minos había negado sacrificar a 
Poseidón (Posidón o Poseidónos). 

Fue encerrado en el palacio llamado 
Laberinto (obra de Dédalo), y fue muerto por el ateniense 
Teseo para liberar a sus conciudadanos del tributo anual de 
siete doncellas y siete muchachos para la alimentación del 
monstruo. Según algunos estudiosos, el mito se originó en 
las prácticas de tauromaquia de los cretenses. El minotauro 
sería la alegoría de una mortal prueba (cuya representación 
se encuentra en un friso en Knossos, reconstruido por 
Evans) y Teseo sería un atleta que pudo pasar dicha prueba. 
Tenkokusel Harpi 

Basado en la figura mitológica griega de 
las Harpías (Harpyiai), hijas de Taumante y 
de la oceánida Electra. Homero menciona a 
Podarge (la de pies veloces), poseída por 
Céfiro (el plácido viento del Oeste). Hesíodo 
menciona a Aelo (la tormenta) y Okypetes 
(que vuela rápido), y las describe con 
cabelleras hermosas y alas rápidas, sin que 
se pueda deducir que sean monstruos. 

Posteriormente, se varió su número y 
nombres: Aellopus (del pie tempestuoso), 

Okythóe (veloz en la carrera), Nikothóe 
(rápida en vencer) y Kelainó. Se les describo r 
con faz y busto de mujer, cuerpo de ave y 
largas uñas curvadas en los dedos de 
manos y patas. Se les describe como feas, malvadas e 
inmundas. Según el mito de Fineo, éste fue liberado de las 
malvadas criaturas por los argonautas Zetes y Calei. Las 
versiones difieren: en una, las Harpías son eliminadas y en 
otra son liberadas bajo el juramento de dejar en paz a Fineo. 
Tenkansei Akeron 

La figura que representa y el nombre pertenece a la 
mitología griega, pero ambas no se refieren a lo mismo. El 
nombre Akeron deriva de una de las corrientes de agua que 
cruzan el mundo subterráneo: el Aqueronte (Akhéron, río de 
dolor), el Cocito (Kokytós, río de las lamentaciones), el 
Pirifleguetonte (Pyriphlegéthon, río del fuego), el Leteo (río 
del olvido) y la Estigia. El Cocito y el Pirifleguetonte 
afluían al Aqueronte, el cual circundaba el mundo de 
los muertos y era paso obligado para las almas. 

En la historia de Kurumada, la 
figura de Akeron corresponde a 
Caronte (Kháron), encargado del 
traslado de las almas a través del 
Aqueronte. Era hijo de Erebo y 
Estigia (Styx, diosa del río del 
mismo nombre), y se le 
epresentaba como un viejo ceñudo 
y hosco. Exigía a cada pasajero la 
moneda de bronce llamada “óbolo”, 
la cual se colocaba en la boca de los 
cadáveres durante los ritos funerarios. Podía negar el pase a 
quien no hubiera recibido las honras 
fúnebres correspondientes. '•W. , 

Tenjuusei Sphinxs 

Aquí. Kurumada ha mezclado dos /ffflaxk L'Wi 
interpretaciones distintas: la /|«9SbL; jj jfeb jfc. 
egipcia y la griega. La forma de ¡y®®#; , Ja¡$® 
este personaje corresponde a 
una representación de la Gran 
Esfinge de Gizeh, 
personificación del sol 
naciente Harmakhis (del 
egipcio Heremaakht que 
significa “Horus que se halla en el horizonte”), con la que el 
faraón Kefrén (o Kafra) quiso expresar la esperanza de la 
resurrección. 

A esta esfinge se le ha dotado de alas parecidas a la esfinge 
griega. En los mitos griegos, la Esfinge era hija de Equidna y 
Tifón. Tenía rostro de mujer, pecho, patas y cola de león, y 
alas de ave. Fue mandada por Hera a un monte cerca de 
Tebas donde retaba a los caminantes a resolver un enigma o 
ser devorados por ella. Se suicidó arrojándose desde lo alto 
cuando Edipo resolvió el enigma. 


Tenyuusei Garuda 

El nombre Garuda aparece 
en la mitología india, tanto en 
el budismo como en el 
hinduismo. En el budismo, se 
menciona a los Garudas (en el 
Kamboge “Kruth") como pájaros 
gigantescos representados 
por último con forma 

humana, salvo las alas y la nariz encorvada como un pico. 
Son enemigos de los Nagas o serpientes de las aguas. 

En el hinduismo, es cabalgadura (“vahana”) de Visnu y se le 
llama también “Suparna" (de las bellas alas). Su imagen 
deriva de la de un halcón, difundida en la India meridional. 

Se le considera descendiente de Brahma y de un águila, así 
como hermano del auriga del dios Suria. 

Tenzaisei Ryukaon 
El nombre es una variación 
del mito griego de Licaón. 
hijo de Pelasgo y de una 
ninfa, quien llegó a ser 
rey de los arcadlos 
Fundó en el monte 
Liceo la ciudad de 
Lycosura (“la primera 
sobre la que Helios bajó su 
mirada”) y sacrificó a Zeus 
un niño, por lo que fue 
castigado 

transformándolo en lobo (Lykos). De allí proviene el 
término licantropía, que es la habilidad de ciertos 
humanos para convertirse en lobos. 

Shiwo Tsukasadorukami Tanatos 
Basado en la mitología griega. Se 
le considera hijo de la Noche (Nyx) 
y hermano gemelo de Hipnos. 

Tánatos (la Muerte) se encargaba de 
suministrar súbditos al reino de Hades 
Aunque Hesíodo menciona que es 
odiado por los mismos dioses por su 
corazón de hierro y su alma de bronce 
nunca inspiró horror. Representa a la 
muerte, inevitable, pero serena. Se le 
representa bajo el aspecto de un 
genio alado o como un joven que 
duerme (de color negro). Poste¬ 
riormente, recibió como atributo la 
antorcha, encendida o apagada. 

Nemuriwo Tsukasadorukami Hyupnos 
Hipnos (el sueño) es otro de los hijos 
de la Noche y hermano de Tánatos. 

Ejercía su benéfico poder sobre 
todos los dioses (incluyendo a Zeus). 

Se le representaba de varias formas: 
con alas de águila o con una mariposa 
sobre la frente, con una planta de 
adormidera en la mano o con un 
cuerno del cual derrama el sopor. 

El resto del 
panteón 

Orfeo 

Hijo del rey Eagro (algunas versiones lo 
sindican hijo del dios Apolo) y de la ninfa Caliope. Tenia un 
arte tan maravilloso para el canto y para tañer la lira que 
hasta era entendido por las bestias feroces, los árboles y las 
mismas piedras. Orfeo (Orphéus) participó en la expedición 
de los Argonautas, donde ayudó para sujetar a las 
Simplégades en el fondo del mar. vencer al dragón 
guardián del vellocino de oro y contrarrestar el funesto 
canto de las sirenas Se desposó con la ninfa Eurídice, pero 
ella murió en plena luna de miel por una mordedura de 
serpiente mientras era perseguida por Aristeo. Para pedir su 
liberación, Orfeo descendió al Hades, donde logró aplacar 
las penas de los que allí estaban e inclusive fue capaz de 
calmar al fiero Cerbero. Fue recibido por 
Hades y Perséfore, y logró persuadirlos 
para que lo dejaran regresar con su 
amada. Una condición para ello consistía 


en no ver a su amada hasta que salieran 
del Hades, pero Orfeo la miró antes de 
salir, y la perdió para siempre. Murió 


despedazado a manos de las Ménades de la Tracia en el 
monte Emo. Las musas recogieron el cuerpo y lo sepultaron 
en Pieria, pero la cabeza y la lira, arrojadas al río Ebro, 
llegaron al mar y flotaron hasta la isla de Lesbos. 
Posteriormente, muchos poetas nacieron allí. Fue declarado 
fundador de la secta mística de los Órficos, defensores de la 
necesidad de una purificación del 
alma. 

Pandora 

El mito de Pandora ofrece 
una versión sobre el ori¬ 
gen del sexo femeni¬ 
no debido a la ma¬ 
levolencia divina. El 
nombre Pandora parece 
Indicar en su origen al de 
una diosa de la tierra 
(“pandóron”. todos los do¬ 
nes) Según la Teogonia, ella 
da nacimiento a las mujeres 
hembras", calificadas como algo 
funesto: detestan la pobreza, desean la abundancia, se 
pegan a los hombres como zánganos a las abe|as y 
procuran molestias y disgustos. En el mito griego, Zeus, 
deseoso de castigar a los hombres, hizo que Hefesto 
modelase con arcilla y agua la figura de una bella mucha¬ 
cha. la cual fue adornada con los mayores atractivos por 
Afrodita. Atenea, Hermes. la Horas y las Gracias. El supre¬ 
mo olímpico le dio vida y la envió como “un regalo de los 
dioses”. A pesar de los recelos de Prometeo, Epimeteo se 
casó con ella. En el poema “Los Trabajos y los Días”, versos 
42-204, se relata cómo ella alza la tapadera de un gran 
“phítos” (tinaja) de origen no especificado y deja esca¬ 
par todos los males que contenía: las penas, la pesa¬ 
da fatiga, las enfermedades dolorosas y mortales. En 
la tinaja queda sólo la Esperanza (Elpís), pues al bajar 
rápidamente la tapa le impidió emprender el vuelo. Otra 
versión dice que la tinaja contenía tanto bienes como 
males, y al ser abierta dejó que se disiparan los bienes y 
se esparcieran los males. Posteriormente, la versión del 
“phítos” fue cambiada por la versión de una caja. 
Cerberos 

Proviene del mito griego del monstruo Cerbero 
(kérberos), hijo de Tifón y Equidna, al que Hesíodo 
llama “el cruel perro de Hades, con voz de bronce y 
cincuenta cabezas”. Posteriormente, el número de 
cabezas se redujo a tres y se la añadió melenas y 
cola de serpiente. Se encontraba custodiando la 
puerta del Hades, pero no hacía daño al que entraba, pues 
su misión era atacar al que intentara escabullirse. 
Radamanto 

También llamado Radamante. Hijo de Zeus y la fenicia 
Europa, raptada por el dios convertido en toro blanco y 
llevada a Creta. Fue un sabio legista. Se le concedió el título 
de Juez del Hades, y según Homero se le asignó por 
morada los Campos Elíseos. Tenía jurisdicción sobre las 
almas procedentes del Asia. 

Minos 

Otro de los hijos de Zeus y Europa. Hijo adoptivo del rey 
Asterio, de Creta, Se dice que antes de suceder a su 
padre en el trono compiló un código de leyes sabias. Se 
casó con Pasifae, hija de Helios. Su nombre se encuentra 
presente en los mitos de Minotauro y de Dédalo. Terminó 
sus días asesinado mientras tomaba un baño en Sicilia 
como huésped del rey Cocalo, protector de Dédalo. Era 
llamado por Hesíodo “el más poderoso entre los mortales". 
Posteriormente, fue nombrado Juez del Hades. Entre sus 
atributos estaban un cetro de oro y siempre se pronunciaba 
en los casos dudosos. 

Alacos 

Basado en la figura mitológica de Eaco (Alakós), sabio y 
piadoso rey de los Mirmidones. Fue hijo de la ninfa Eglna, 
hija del río Asopo. Se cuenta que después de una peste, 
Zeus transformó hormigas en hombres para repoblar su 
reino de súbditos. Eaco, como semidiós y poderoso 
Intercesor, poseía un templo en Egína y era venerado 
inclusive en Atenas. Tal era su fama de monarca justo que 
luego de su muerte fue nombrado Juez en el Hades. Otras 
versiones le dan el puesto de kleidúkhos o custodio de las 
llaves del reino subterráneo. Entre sus atribuciones estaba el 
juzgar las almas que procedían de Europa. 
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Dakishimeteta unmei no anata wa 
Kisetsu ni saku marude hakanai hana 
Kibou no nioi wo muñe ni nokoshite 
Chiri isogu azayakana sugata de 

Watashi ni kaerinasai umareru mae ni 
Anataga sugoshita daichi e to 
Kono te ni kaerinasai meguri au tame 
Kiseki wa okoruyo nando demo 
Tamashii no rufuran 


El destino que tú abrazas 

Parece una flor pasajera que florece en la estación 
Que deja un perfume de esperanza en mi corazón 
Como una brillante figura que se dispersa rápidamente 

Regresa a mí antes de nacer 

A la tan amada tierra de tu pasado 

Regresa de nuevo a mis manos, para reencontrarnos 

Los milagros ocurren en cualquier momento 

El estribillo del alma 






Inoru youni mabuta tojita tokini 
Sekai wa tada yami no soko ni kieru 
Soredemo kodou wa mata ugokidasu 
Kagiri aru eien wo sagashite 

Watashi ni kaerinasai kioku wo tadori 
Yasashisa to yume no mina moto e 
Anata mo kaerinasai aishi au tame 
Kokoro mo karada mo kurikaesu 
Tamashii no rufuran 

Watashi ni kaerinasai umareru mae ni 
Anataga sugoshita daichi e to 

te ni kaerinasai meguri au tame 
Kiseki wa okoruyo nando demo 
Tamashii no rufuran 


Regresa a mi, sigue el camino de tus recuerdos 
Vuelve de nuevo a ese tierno sueño 
Tú también regresa, para poder amarnos 
Me repite mi cuerpo y mi corazón 
El estribillo del alma 


Regresa a mí antes de nacer 

A la tan amada tierra de tu pasado 

Regresa de nuevo a mis manos, para reencontrarnos 

Los milagros ocurren en cualquier momento 

El estribillo del alma 


The Real Folk Blues 
(El verdadero folk blues) 

Tema de cierre de la serie de 
televisión “Cowboy Bebop” 
Letra: Yuho Iwasato 
Música y arreglos: Yoko Kanno 
Intérprete: Mai Yamane 
Tiempo: 6’16” 


Aíshiteta to nagekuni wa 

Amarini mo toki ga sugite shimatta 

Mada kokoro no hokorobi wo 

lyasenumama kaze ga fuiteru 

Hitotsu no me de asu wo míte 

Hitotsu no me de kinou wo mitsumeteru 

Kimino ai no yurikago de 

Mou ichidou yasurakaní nemuretara 

Kawaita hitomíde daré ga naite kure 

The real folk blues 

Honto no kanashimiga shirítai dake 

Doro no kawa ni tsukatta jinsei mo waruku wa nai 

Ichido kimide owaru nara 

Kibou ni michita zetsubouto 

Wanaga shika kerareteru kono chance 

Ñañiga yokute warui no ka 

Coin no omote to ura mitaí da 

Dore dake ikireba iyasareru no darou 

The real folk blues 

Honto no yorokobi ga shiritai dake 

Hikaru mono no súbete ga ougon towa kagirinai 

The real folk blues 

Honto no kanashimiga shiritai dake 

Doro no kawa ni tsukatta jinsei mo waruku wa nai 

Ichido kimide owaru nara 


En el lamento, te amé 
aunque haya pasado mucho tiempo 
Mi corazón todavía está destruido, 
sin alivio, azotado por el solitario viento 
Con un ojo veo el futuro 
mientras con el otro contemplo nuestro pasado 
A través de la cuna de tu amor 
ojalá pudiera volver a dormir tranquila otra vez 
Alguien por favor llore en lugar de estos secos ojos 
El verdadero folk blues 
Sólo deseo sentir la verdadera tristeza 
No es mala la vida impregnada de barro 
si es que termina de una sola vez, contigo 
Con mi desilusión llena de una esperanza 
espero que esta oportunidad no sea sólo una trampa 
¿Es malo que algo sea bueno? 

Es como el cara y sello de una moneda 
¿Hasta cuánto hay que vivir para ser aliviado? 

El verdadero folk blues 

Sólo quiero conocer la verdadera alegría 

No todo lo que brilla en la vida es oro 

El verdadero folk blues 

Sólo deseo sentir la verdadera tristeza 

No es mala la vida impregnada de barro 

si es que termina de una sola vez, contigo 


Cuando cierro los ojos para rezar 
El mundo simplemente desaparece en la oscuridad 
Aún así, sus latidos comienzan a sonar otra vez 
Buscando el fin de la eternidad 


13 








om 

En los últimos tiempos se ha puest 
moda el recurso de la “precuela”, q 
consiste en narrar los hechos que 
a una historia tal y como la conoc 
Dicho recurso se ha usado pocas pe 
el anime, aunque ha tenido much 
el cine norteamericano . En 1999, 
ductores de Rurouni Kenshin deci 
llevar a la pantalla chica en una & < 
OVA de cuatro episodios lo que serí¡ 
pasado lleno de misterios de Kenshin 
Himura, pasado que no se ha aclaraU 
salvo en algunos episodios del 


D Mestajador. Tal es el atemorizante so- 
Hbrenombre que recibe Kenshin Hi- 
Hmura, un joven que desde muy niño 
tuvo que enfrentarse a la fatalidad de per¬ 
der a sus seres queridos. Con tal premisa 
podríamos decir que da inicio este arco de 
historia. Rescatado por el maestro 
Seijuuro Hiko y observando éste a un 
Kenshin niño totalmente indefenso pero 
noble, decide convertirlo en su aprendiz. 
Luego, con el tiempo. Kenshin se convier¬ 
te en el asesino más temido y conocido de 
aquella época, pero el hecho de matar 
gente para proteger gente empezará a 
generar dudas en su interior. 

El proceso del destajador 

Primer paso: la experiencia de su infan¬ 
cia. Himura pasó una infancia más que 
difícil. Esta parte de su vida casi no es 
tocada en la serie televisiva, razón por la 
cual los OVAs son el punto de partida 
para este interesante arco. 

Luego de ser vendido como sirviente, el 
pequeño Shunta (nombre original de Ken¬ 
shin) observa cómo las personas que iban 
con él en una caravana son asesinadas 
brutalmente por un grupo de salteadores. 
Esta experiencia lo marcó profundamente, 
pues en él nació el sentimiento de querer 
cambiar el mundo en el que vivía. Shtinla 
es rescatado de la muerte por el maestro 
de espada Seijuuro Hiko. quien decide ha 
cerlo su discípulo al ver el noble gesto del 
niño de enterrar con sus propias manos a 
todos los caídos. 

Segundo paso: la formación de su 

propio yo. Han pasado quince años. El 
joven Kenshin se involucra en movimien¬ 
tos bélicos al no poder soportar qtie gente 
inocente continúe muriendo injustamente. 
Decide entonces bajar de las montañas. 

—*- ~é entrenaba con su maestro Hiko, 
a Mis enirfntamieritos. Kenshin 
i Ibs luchadores y ge stores de la 
Scióny luego .traza su rumbo eo 
Itajadpr. pero tras jin año de muerjl 
empii /a a sentir el peso de ellas. 


no 


Tercer paso: el movimiento en sí mis¬ 
mo. Lupgo dé lidiar.¡Con un peligroso ase¬ 
sino,^Kenshin conoce a uña bella y miste 
riqpa mujer llaittacja Tomóe. La distancia 
entre ella y Kedshtn se acorta sin que se 
llegue a-aclaro# la naturaleza de esta 
relación. ' , 


i Max Kabsther B. 


Sip emociones de por medio, Kenshin 
simplemente recibe la orden de seguir 
matando más gente con la excusa de que! 
es por una causa justa, pero semejante 
proceso de “matar gente” iba envenenando 
cada ñez más su corazón. Esto cambia 
cuandá» aparece Tomoe, quien se convierte 
en la "finida de su espada”, es decir, en la 
única persona capaz de frenar su instinto 
de asesino. 





















La historia 

Episodio 1: Kiru Otoko (El 
destajador) 01/04/99 

Una caravana que viajaba por un 
oscuro bosque, compuesta por un 
grupo de mujeres que acababan 
de adquirir un niño huérfano de 
nombre Shiinta, es atacada por 
un grupo de asaltantes, que ase¬ 
sinan sin contemplaciones a todos 
los viajantes. Al observar cómo 
quienes habían cuidado de él eran 
asesinadas, decide defenderse, pe¬ 
ro afortunadamente, de las som¬ 
bras surge un enigmático espada¬ 
chín que sin ninguna dificultad 
elimina a todos los bandidos. 

Poco después, este espadachín, de 
nombre Seijuuro Hiko, observa 
cómo aquel niño indefenso que 
salvó ha enterrado a todos los 
muertos por igual, tanto a viajan¬ 
tes como a asaltantes, y decide 
hacerlo su aprendiz. Pero antes le 
cambia el nombre por el de 
Kenshin, ya que, según palabras 
del maestro, éste era un nombre 
más acorde para un espadachín. 
Pasa el tiempo y vemos que un 
Kenshin ya mayor se encarga de 
asesinar a tres hombres. Dos de 
ellos son mayores y caen pronto, 
pero el tercero, más joven, ofrece 
algo de pelea, aunque tampoco es 
rival para el destajador. Él se re¬ 
siste a morir porque está próximo 
a casarse, pero Kenshin da cuen¬ 
ta de él, no sin antes recibir un 
corte en el rostro de parte de su 
oponente. Cumplida su labor, mu¬ 
chos recuerdos vienen a la cabeza 
de Kenshin: la discusión que tuvo 
con su maestro, la cual significó 
que tomara su propio camino, el 
de defender a las personas usan¬ 
do la técnica que había aprendi¬ 
do; también la reunión donde co¬ 
noce a su jefe Kogoro Katsura, 
quien queda impresionado al ver 
la técnica de Kenshin y no duda 
en reclutarlo para sus actividades. 

Volviendo al presente, Kenshin se 
siente intranquilo por la herida 
recibida. Ésta es muy especial 
para Himura, pues según cuenta 
una leyenda, se trata de una “he¬ 
rida hecha con rencor", razón por 
la cual no dejará de sangrar. 

Al día siguiente, en un mercado, 
mientras espera que su amigo Hie 
le dé la identidad de la próxima 
víctima, Kenshin se topa con una 
patrulla Shinsengumi. Uno de sus 
integrantes, de nombre Hajime 
Saito, siente la presencia de Ken¬ 
shin, pero es distraído por Okita, 
el miembro más joven de la tropa. 

Mientras Hie le da a Kenshin las 
indicaciones de su próxima mi¬ 
sión, éste advierte la presencia de 
una hermosa mujer. El aroma de 
su perfume llama la atención 
inmediata del espadachín. 

Llegada la noche -una lluviosa 
noche-, Himura es interceptado 
por un ninja, que él presume es 
un enviado de la tropa Shinsen. 
Ambos se trenzan en una batalla 
sin cuartel, sin percatarse de que 
los observa la extraña mujer que 
Kenshin vio en el mercado. El jo¬ 




ven destajador logra acabar con 
su enemigo con un certero golpe 
de espada. En ese momento, Ken¬ 
shin se percata de la bella espec¬ 
tadora, quien, al presenciar este 
acto de violencia y ser salpicada 
de sangre, pregunta a Kenshin: 
“¿realmente piensas a vivir siem¬ 
pre bajo una lluvia de sangre?”. 
Episodio 2: Mayoi Neko (El gato 
misterioso) 02/06/99 


Mientras Kenshin duda en matar 
a la extraña joven testigo del due¬ 
lo, ésta se desmaya y él la toma 
en sus brazos. Decide entonces 
llevar a la chica a la casa en la 
cual se esconde su grupo rebelde, 
pero al no hallar habitación dispo¬ 
nible, sólo le queda alojarla en su 
propia pieza. 

Al despertar de un terrible sueño, 
Kenshin sale en busca de la joven 
y la encuentra en un pasillo ayu¬ 
dando en las labores de la casa. 

Al notar la presencia del espada¬ 
chín, la joven le pide perdón por 
su comportamiento de la noche 
anterior, que achacó al hecho de 
haberse embriagado. Sin creerle 
del todo, Kenshin le pregunta su 
nombre, y ella le dice que se lla¬ 
ma Tomoe Yukishiro. 


Durante su estancia en el escon¬ 
dite rebelde, Tomoe se encarga 
tanto de ayudar en los quehaceres 
como de servir a los demás miem¬ 
bros del grupo. Sorprendidos por 
su presencia, los insurgentes con¬ 
vierten a Tomoe en el punto de 
conversación y blanco de bromas 
que no son del agrado de su pro¬ 
tector. Tanto así, que ante las 
constantes mofas e insinuacio¬ 
nes de Hie, aconseja a 
Tomoe irse a un lugar 
donde no haya ase¬ 
sinos. Ella, sin em¬ 
bargo, le pide que¬ 
darse, pues 
no tiene a 
dónde ir, 
y luego 
le pide 
un 

trabajo a la due¬ 
ña de casa. En medio de la 
conversación llega Hie, y le 
informa a 
Kenshin 
que sus 
superio¬ 
res han 
llegado y 
desean ha¬ 
blarle. 


Kenshin le informa al líder Katsu¬ 
ra sobre el asesinato de la noche 
anterior, y éste llega a la conclu¬ 
sión de que el ninja que atacó al 
destajador era miembro del Bakú 
fu y además miembro de los Oni- 
wabanshu. Katsura le aconseja a 
Kenshin tener cuidado, pues exis¬ 
te la sospecha de un traidor den¬ 
tro del grupo. Como es lógico, las 
sospechas recaen en Tomoe, pero 
al investigarla sólo descubren que 
es hija de una familia pobre que 
cayó en desgracia y que, luego de 
llegar a ellos, no ha tenido contac¬ 
to con el exterior. Así, Tomoe no 
significaba ningún peligro. 

La relación que se establece entre 
Kenshin y Tomoe es fuerte, pues 
ella empieza a preocuparse mucho 
por él. Llegada la noche, Tomoe ve 
a Kenshin dormir cerca de la ven¬ 
tana. Al tratar de abrigarlo, la jo¬ 
ven lo despierta sin querer, y éste 
por instinto reacciona con violen¬ 
cia. Pero al darse cuenta de sus 
verdaderas intenciones, se discul¬ 
pa y le da las gracias. Un destaja¬ 
dor lo es incluso cuando duerme. 


Más tarde, Kogoro Katsura busca 
hablar a solas con Tomoe, pues 
quiere pedirle un favor, algo que 
podría cambiar la vida de Kenshin 
e incluso la de ella. Deseoso de 
contener el río de sangre en el que 
está envuelto el destajador, Kat¬ 
sura le narra a Tomoe la historia 
del espadachín Takazugi y su mu¬ 
jer Uno, quien hizo las veces de 
“funda” que contenía la espada 
del asesino. Luego de contada la 
historia, Katsura pide a Tomoe ser 
la “funda” de la espada de 
Kenshin. 












Al día siguiente, Himura y Tomoe 
salen a pasear y a beber algo de 
sake aprovechando que es el día 
libre de ella. De pronto, llega Hie y 
les cuenta que el jefe Katsura y 
gran parte del grupo rebelde han 
caído en una trampa, y hay un 
traidor en el grupo. El espadachín 
corre presuroso a evitar la muerte 
de su jefe y sus compañeros. 

En esos momentos, se inicia el ata¬ 
que de la tropa Shinsen, cuyos 
objetivos son Kogoro Katsura y el 
destajador Kenshin. En el ataque 
participan Hajime Saito y Soushi 
Okita, ambos líderes de la tropa 
Shinsen. quienes muestran su 
gran habilidad con la espada. Du¬ 
rante el ataque, sobresale el propio 
Okita, quien a pesar de ser sólo un 
chiquillo, demuestra una excepcio¬ 
nal habilidad y una depurada 
técnica. 

En una de las calles próximas a la 
casa atacada, Kenshin y Tomoe 
son interceptados por unos solda¬ 
dos Shinsen. Entonces, Tomoe 
comprende el significado de ser “la 
funda de una espada”. Trata de 
impedir que Kenshin luche con los 
de la tropa, pero es Inútil: el asesi¬ 
no elimina uno por uno a los sol¬ 
dados que querían cortarle el paso. 
Tras ocultarse, Kenshin observa a 
los Shinsen, pero en esta ocasión 
Tomoe sí logra detener a Kenshin y 
ambos huyen. 

De vuelta en el albergue, Kenshin y 
Tomoe se encuentran con Katsura. 
Éste, consternado por la muerte de 
sus hombres, le ordena a Kenshin 
viajar con Tomoe a Otsu y vivir ba¬ 
jo la fachada de esposos hasta re¬ 
cibir nuevas órdenes. Kenshin sim¬ 
plemente acepta y ambos parten. 


Episodio 3: Yoi no Satoyama (A- 
tardecer en Satoyama) 04/08/99 

La difícil situación tras la derrota 
sufrida por el bando de Katsura 
obligará a Kenshin a vivir con 
Tomoe, escondidos con falsas iden¬ 
tidades, cultivando la tierra y dedi¬ 
cándose al comercio de medica¬ 
mentos con los poblados aledaños. 

El único contacto que Kenshin ten¬ 
drá con el mundo exterior será su 
amigo Hie, quien periódicamente 
les informa cómo van las cosas en 
la ciudad. 

Le cuenta además que, luego de la 
guerra de Bakan llevada a cabo 
hace pocos días (OVA 2), se ha 
venido llevando una purga de los 
grupos pertenecientes al Hagiya, 
con el fin de que el clan Bakufu 
reduzca sus costos. Hie también le 
informa que el paradero del jefe 
Katsura es un total misterio. 

Con el paso del tiempo, Kenshin se 
acostumbra cada vez más a la vida 
del campo. Esto hará nacer en él 
un sentimiento de tranquilidad que 
nunca había tenido. De igual mo¬ 
do, su relación con Tomoe empeza¬ 
rá a crecer sentimentalmente. Todo 
ello hará que el destajador empiece 
a dudar de sus creencias. Al mis¬ 
mo tiempo, instará a Tomoe a de¬ 
jar de sentirse atada a su compro¬ 
miso (que él no sabe que destruyó). 
Paralelamente, los recuerdos no 
dejarán de atormentarla. 

En una lluviosa noche, se reúne 
un grupo enemigo del clan de Kat¬ 
sura y defensor del régimen Baku¬ 
fu. Un espía del clan de Katsura se 
sorprende al ver que el informante 
del grupo enemigo es el mismísimo 
Hie. Sin embargo, no tendrá tiem- 
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po de avisar, pues será rápida¬ 
mente asesinado. En esta sesión 
también se encuentra Enishi Yuki¬ 
shiro, hermano menor de Tomoe. 

Al día siguiente, Enishi llega a la 
casa de Kenshin para visitar a su 
hermana. A solas con ella. Enishi 
confiesa ser el encargado de las co¬ 
municaciones de los defensores del 
Bakufu, y le informa además que 
la orden de ajusticiar al destajador 
ya ha sido dada. Tomoe le pide a 
su hermano que regrese, lo que 
enfurece a Enishi y afirma más el 
odio que siente hacia Kenshin. 

Llegada la noche, al departir la co¬ 
mida. Tomoe se da cuenta de que 
la persona con quien vive es muy 
agradable cuando no está asesi¬ 
nando gente, y le comenta que 
sería mejor seguir llevando su vida 
como campesino, cultivando y co¬ 
miendo de lo que cultiva. Kenshin 
le responde que lo único que que¬ 
ría hacer era aprender la técnica 
del Mitsurugi Ryuu para ayudar y 
proteger a los débiles, pero al mis¬ 
mo tiempo esto le había impedido 
conocer lo que era la felicidad. Así. 
Kenshin le confiesa a Tomoe que 
desde que vive en las montañas 
junto a ella ha podido vivir ese 
sentimiento de felicidad. En ese 
momento, Kenshin duda de sus 
ideales y las causas por las cuales 
ha estado luchando todo este tiem¬ 
po, ajeno al siniestro plan que se 
trama para acabar con su vida. 

A la noche siguiente, el sentimien¬ 
to de culpa no dejará tranquila a 
Tomoe, pues ella tiene conocimien¬ 
to y juega un rol importante en el 
plan para asesinar al destajador. 
Sintiéndose sólo un señuelo y al 
ver que el hombre que está a pun¬ 
to de traicionar está dispuesto a 
protegerla, se entrega a él. 

Tras pasar la noche juntos, Tomoe 
deja la casa a hurtadillas, no sin 
antes despedirse del espadachín, 
quien duerme apaciblemente. Mo¬ 
mentos después, Kenshin despierta 
y, al no encontrar a Tomoe, empie¬ 
za a buscarla desesperadamente. 
En ese momento, encuentra en la 
puerta a Hie, quien le informa que 
ya fue descubierto el que traicionó 
al clan, y se trata de Tomoe. Le 
dice además que ella se dirige a las 
montañas para reunirse con sus 
compañeros. Kenshin no puede 
creer lo que oye, pero lo peor está 
por venir: Hie le cuenta que el 
joven que le hizo el tajo antes de 
morir era el prometido de Tomoe. 
De pronto, la herida del rostro del 
asesino empieza a sangrar copio¬ 
samente. La trampa para asesinar 
a Kenshin está en marcha. 
Episodio 4: Juuji Kizu (La herida 
en forma de cruz) 03/11/99 
Luego de enterarse por medio de 
Hie de que Tomoe era la traidora, 
Kenshin decide ir a buscarla 
porque no cree en lo que acaba de 
escuchar. 

En el punto de reunión acordado, 
Enishi ve con alegría el arribo de 
su hermana, y el jefe del clan se 
encuentra optimista, pues sus 
planes se llevan a cabo sin ningún 
problema. 
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Al llegar, Tomoe le recrimina al lí¬ 
der del clan el uso de su hermano 
Enishi, pero él le dice que un jefe 
aliado fue quien lo trajo. Tomoe 
cuenta además que no ha podido 
encontrar el punto débil del desta¬ 
jador, pero el líder le dice que ella 
fue enviada precisamente para 
convertirse en ese punto débil. Así 
mismo, el jefe asegura que el des¬ 
tajador está en camino para cono¬ 
cer la verdad sobre la mujer que 
estuvo con él. Ello hará que Himu- 
ra no pelee con la misma fuerza. 

En el camino y bajo un frío incle¬ 
mente, Kenshin es atacado por 
ninjas del clan enemigo, quienes 
son eliminados uno a uno. Pero 
mientras avanza, Kenshin siente 
que sus fuerzas lo abandonan. 
Totalmente desengañada, Tomoe 
trata de usar su cuchillo contra el 
líder, pero éste la desarma sin pro¬ 
blemas. Acto seguido, intenta cor¬ 
tarse la lengua, pero éste le recri¬ 
mina si ya ha olvidado quién mató 
a su prometido Kyosato. 

Casi sin aliento. Kenshin llega a la 
cima de la montaña para enfren¬ 
tarse al líder del clan defensor del 
régimen Bakufu, y siente también 
que va hacia su propia muerte. 

Al comienzo, Tatsumi, el líder, 
pone en jaque a Kenshin, quien, 
exhausto, recibe golpe tras golpe. 
Sin embargo, al final saca fuerzas 
y le asesta un tremendo golpe de 
espada, sin darse cuenta de que 
también alcanza de lleno a Tomoe, 
quien se había interpuesto para 
que Kenshin no recibiera la mortal 
puñalada de su oponente. 

Kenshin grita el nombre de Tomoe, 
lleno de dolor por este sacrificio. 
Ella, con lo último que le queda de 
vida, coge el puñal y traza una 
segunda marca en el rostro de su 
verdugo y completa así la cruz o 
"X" con la que desde entonces se¬ 
ría conocido Himura. 

Al día siguiente, Kenshin recibe la 
visita de Katsura, quien ya había 
mandado eliminar al verdadero 
traidor del grupo. Hie, a manos de 
Makoto Shishio. El jefe le pide a 
Kenshin seguir usando la espada 
para luchar por la Restauración, 
pues la situación en el país empeo¬ 
ra a cada momento. Asimismo, 
Katsura le confiesa a Kenshin el 
pedido que una vez le hizo a To¬ 
moe: convertirse en la funda de su 
espada para aplacar el instinto 
asesino que Himura llevaba dentro. 
Tras cremar a Tomoe junto con la 
casa donde vivieron, Kenshin sos¬ 
tiene una confrontación contra la 
tropa Shinsen. El primero en salir- 
le al paso es el joven Okita, quien, 
enfermo de tuberculosis, debe de¬ 
jarle el lugar a Hajime Saito. Así se 
confrontan las fabulosas técnicas 
del Hiten Mitsurugi Ryuu y el Ga- 
totsu. Tras esta pelea, cuyo desen¬ 
lace se desconoce, Kenshin siguió 
luchando por el nuevo régimen en 
cruentas y espectaculares batallas, 
pero siempre con el pensamiento 
puesto en la mujer que llegó a 
amar. Finalmente, llega la era Meiji 
y Kenshin desaparece para no vol¬ 
ver jamás como el Battousai. 


Notas de producción 

Como historia. “Huellas del pasa¬ 
do” nos presenta una narración 
hasta cierto punto acertada, pero 
que centra sus puntos fuertes en el 
primero y el último episodio, espe¬ 
cíficamente en los aspectos de la 
presentación de los personajes y el 
desenlace. Cabe resaltar también 
que la parte de interrelación de 
personajes ha sido muy bien trata¬ 
da, pues se llega a convertir en 
base de toda la historia. 

Los atractivos que esta serie OVA 
ejerce en el público son varios. En¬ 
tre ellos tenemos el poder observar 
cómo Kenshin Himura conoce a 
Tomoe Yukishiro, la mujer que pa¬ 
ra él fue lo más cercano a una es¬ 
posa. También está el origen del 
conflicto que nace entre Himura y 
Enishi Yukishiro, hermano de To¬ 
moe. Podemos mencionar también 
que en estas OVAs encontramos 
secuencias ya vistas en la serie, 
aunque animadas de manera dis¬ 
tinta. Dos de estas secuencias son 
dignas de mencionar: la primera es 
la aparición de Seijuuro Hiko, 
quien luego sería el maestro de 
Himura; y segundo, la espectacular 
primera confrontación entre 
Hajime Saito y el destajador. 

Muchos participaron en la realiza¬ 
ción de esta serie OVA, pues estu¬ 
vo en fase de preproducción desde 
la época en que la serie estaba en 
el aire en su última temporada. El 
estudio Dean, encargado de la pro¬ 
ducción de “Huellas del Pasado”, 
no escatimó esfuerzos ni recursos. 
El guionista, Seichi Furukawa, co¬ 
menta que no hubo problemas en 
la elaboración del guión y, por más 
que en la historia el personaje 


principal haya sido Kenshin, se le 
dio un alto protagonismo a Tomoe. 
Pero el guión no es lo único que se 
revisa a fondo en dicha produc¬ 
ción. Otro aspecto que sobresale 
aquí es la escenografía. Mediante 
el uso de los efectos por computa¬ 
dora, se consiguieron efectos inte¬ 
resantes, tales como la combina¬ 
ción de elementos reales con los 
animados, la presencia de nieve 
real en una secuencia animada o 
la escenografía combinada con un 
mar real, todo lo cual le da un to¬ 
que único a estos cuatro episodios 
y un atractivo visual que se sobre¬ 
pone al de la historia en sí. 


Otra técnica interesante que se uso 
aquí fue la de hacer proyecciones 
de prueba en donde se pasaban 
imágenes de los personajes junto a 
otras de los distintos escenarios, 
para comprobar si la combinación 
de texturas, colores y brillo era la 
adecuada. A esta sesión se le llamó 
“prueba de color”. 


Respecto de los escenarios, el di¬ 
rector artístico, Masami Akihara, 
empleó la técnica estándar de lim¬ 
piar uno a uno los cuadros y foto¬ 
grafiarlos en vez de usar el escaneo 
directo. Al igual que en la película 
"Réquiem por el patriota de la Res¬ 
tauración”, Masami comenta que 
se utilizaron pinturas, documentos 
y fotografías de la época para con¬ 
feccionar los escenarios. 


En esta producción resalta el drás¬ 
tico cambio en el diseño de perso¬ 
najes. Para empezar, si compara¬ 
mos la serie de TV con "Huellas del 
pasado”, ya no encontramos los 
superdeformeds tan clásicos de la 
primera. Masahide Yanagisawa se 
centró en un diseño sobrio de 
personajes para darle realismo y 
seriedad a esta historia. 


Además, otro cambio radical res¬ 
pecto de la serie es que se supri¬ 
mieron los estridentes temas de 
apertura y cierre, pues toda la 
banda sonora de esta serie OVA se 
hizo con música orquestada, a 
cargo de Tsuka Iwasaki. 

Cabe mencionar como anécdota 
que la primera sesión de sincroni¬ 
zación de las voces se hizo en Na¬ 
vidad. Lo que se sincronizó ese día 
fue precisamente la primera se¬ 
cuencia, en donde las mujeres que 
se hicieron cargo de Shiinta fueron 
asesinadas. Dentro de este proce¬ 
so, el color en la secuencia de refe¬ 
rencia aún no estaba completo, y 
las seiyuus tuvieron que sincroni¬ 
zar sólo con sus lineas. No obstan¬ 
te, el seguimiento fue admirable. 
Finalmente, el primer episodio del 
juego de OVAs vio la luz durante 
una proyección promocional con 
lleno total en el teatro Tokyo 
Kyudan. Posteriormente, dicha 
proyección tuvo similar acogida en 
el resto del país, en donde “Hue¬ 
llas" dio mucho que hablar entre 
los aficionados. El éxito del poste¬ 
rior lanzamiento en video llevó a 
que en diciembre de 1999 se edita¬ 
ra una versión integral en DVD, en 
formato de transferencia de 35 mm 
(pantalla ancha) y con escenas 
nuevas. 
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i Rafael Antezana Q 


El poder y la pasión 


Todos los elementos de juego de rol presentes en 
Maze: Dimensión Apasionada son de por sí 
suficientes para satisfacer los gustos de un amplio 
rango de espectadores. Sin embargo, su autor Satoru 
Akahori introduce un elemento que enriquece un 
ambiente normalmente tratado en forma mágica con 
una serie de referencias científicas. Lo más notorio 
es la presencia de extrañas máquinas llamados 
dem’armors, figuras humanoides que responden a 
los movimientos de sus usuarios. 


E l estilizado aspecto externo de los dem'armors 
oculta una cabina con diseño más bien bioló¬ 
gico, en donde su piloto se encuentra literal¬ 
mente empotrado hasta la cintura, lo cual convierte 
al conjunto en un solo ser. Sin embargo, estos 
dem’armors no son tan simples de conseguir, pues 
para poder utilizarlos, la energía natural del piloto y 
su nivel de manejo del folm influyen en un doloroso 
proceso en donde el piloto y el dem’armor se “sin¬ 
cronizan”. Por lo tanto, los dem’armors más podero¬ 
sos sólo están disponibles para personas con mayor 
potencial de folm, que incluso llegan a la categoría 
de Folm Masters. 



LOS DEM’ARMOR 

El término dem’armor 
se emplea para nombrar | 
a todos los tipos existen¬ 
tes, aunque en la prácti¬ 
ca define al modelo bá¬ 
sico, el cual es asignado 
en mayores cantidades 
a las unidades de infan¬ 
tería. Su poder es grande si lo comparamos con un 
humano normal, pero una presa relativamente fácil 
para experimentados luchadores humanos conocidos 
como dem’hunters, como la explosiva pareja de 
Astar y Solude. Pueden canalizar la energía del folm 
de su usuario y normalmente son capaces de emitir 
poderosas descargas. 

En el transcurso de la serie, durante una aventura 
que lleva a Maze y a Mili al pasado de ese mundo, el 
espectador entra en contacto con la verdad tras la 
creación de estos aparatos. Por ser una forastera, 
Maze no sabía que los dem’armors eran excavados 
de lugares especiales y no eran construidos o crea¬ 
dos con magia. Al viajar en el tiempo, llegan a la 
época en donde una guerra los utilizaba, aunque 
eran llamados fer’armors y se definían como cyborgs 
multipropósito, con énfasis en la protección del piloto 
en cualquier ambiente. Los secretos de su construc¬ 
ción se olvidaron, pero su producción fue aparente¬ 
mente tan masiva que una vez redescubiertos prove¬ 
yeron a toda una generación y más de un constante 
abastecimiento de estos aparatos de guerra. 

Es importante hacer notar que 
una vez sincronizado el piloto 
con su dem’armor, éste estará 
disponible para el primero en 
cualquier momento, general¬ 
mente a la espera en una di¬ 
mensión paralela, listo para 
emerger al llamado de su amo. 

LOS MID’DEM’ARMORS 




Aunque la mayoría de los dem’armors pueden consi¬ 
derarse equivalentes en poderes y capacidades, cier¬ 
tos modelos fueron al parecer diseñados para apro¬ 
vechar el mayor nivel de folm de sus usuarios. Así 
aparece esta denominación, que encontramos en va¬ 
rios modelos a través de la serie. Como primera apa¬ 
rición tenemos a un modelo terrestre que atrapa a 
Maze en el segundo episodio 
y que sólo puede ser des¬ 
truido con la intervención 
tanto de los dem’hunters 
como de un disparo del 
folm diamante de la jo¬ 
ven. Sin embargo, un 
mejor ejemplo son los 
dem’armors voladores 
del ejército de Tanasu, 
los cuales aprovechan el 
folm esmeralda, relacionado con 
el viento. 


Nandsen 
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Griphol 




Sin embargo, los modelos 
más reconocidos son los 
que por una u otra razón 
reciben nombres propios. 

Tal es el caso del Nandsen de 
Laypia, el Rease de Jiffa (en este 
caso, capaz de aprovechar dos 
colores de folm a la vez) y el Griphol 
de Ran-Chiki. 
Debido a 


sus 


racterísticas 

especiales, es posible ex¬ 
traer de estos 
mid’dem’armors los 
cristales asociados al 
color de folm que mejor 
aprovechan, y por eso 
luego de la destrucción de 
algunos de ellos, Landy podía 
recolectar sus cristales con la 
esperanza de completar los 
cinco colores y entregár¬ 
selos a Maze. 


LOS DEM’ARMORS REALES 


Ciertos modelos particulares quedan reservados a los 
descendientes de ciertas familias cuyo folm los ha 
llevado en algún momento a fundar las casas rei¬ 
nantes de los diferentes países del continente. Dichos 
modelos requieren no sólo de la sincronización, sino 
de características heredadas, lo cual previene que 
nadie más pueda utilizarlos. Si nos basamos en la 
clasificación de dem’armors y mid’dem’armors, 
podemos colocarlos en la última, pero su poder es 
mayor debido al poder inherente de sus pilotos. Por 
ello, el más famoso de estos, Dolgar, tiene el poder 
que demuestra. Con Mili como piloto básica y agen¬ 
te de control de operaciones, se deja al folm master, 
en este caso Maze, liberar su poder con mayor efi¬ 
ciencia, aunque es la voluntad de Maze quien dirigi¬ 
rá los movimientos del poderoso Dolgar. Siguiendo 
con Dolgar, la aventura en el pasado nos muestra 


por qué Mili es su dueña, al ser ella descendiente de 
la científica que desarrolla a Dolgar en primer lugar. 




Gold. En apariencia un 
despreocupado libertino y 
juerguero, es en 
realidad el rey 
Farmount de 
Parania. Ocultaba 
su rostro tras una máscara 
para evitar que supiesen su 
verdadera identidad, y así 
pudo desenmascarar una 
conspiración de un ministro 
corrupto y de jaina. Igualmente, 
pudo determinar la veracidad de 
las palabras de Maze y sus 
amigos, lo que lo decide a 
iniciar una campaña contra 
Bartonia y el culto religioso de Jaina. 
Encuentra a Maze sumamente atractiva y 
dejará muy claro su interés por ella, lo que lo 
llevará a luchar a su lado en su dem'armor 
real. Seiyuu: Shinichiro Miki 



Ran-Chiki. Un joven 
noble de Parania. Celoso de 
Maze mujer por 
el interés que tal- 
motiva en su 
"amado rey Farmount", 
persigue constantemente 
por otro lado a Maze 
hombre, para tremendo 
asco de éste. A pesar de su 
aspecto afeminado, Ran- 
Chiki es capaz de usar el 
Folm Dorado con gran 
eficiencia, y también posee 
un poderoso 
mid'dem'armor. Es la 
contraparte ideal para 
Mili y muchas veces los 
veremos juntos. Incluso, llega una vez a 
pilotear el rom'amor junto con ella, cuando 
creían a Maze muerta. Seiyuu: Yuka Irnai 







envía a los 
demás a sus 
calabozos, subte¬ 
rráneos aprove¬ 
chando que sus 
folms han sido 
anulados por el 

sello del folm instalado en la torre. 

I.a captura de Maze perturba mucho a la hija 
mayor del duque, Mix, quien buscará la mane¬ 
ra de ayudar, aunque al principio no tiene me¬ 
jor idea que ir ante Maze para disculparse por 
las acciones de su padre. Para su mala suerte, 
lo hace justo al atardecer (cuando empieza la 
transformación de Maze) y descubre las ver¬ 
dades de la vida de forma algo abrupta. 

Al final, sus amigos se liberarán de los 
calabozos y se reunirán, sólo para enfren¬ 
tarse a las fuerzas Catalina de Gorgeous. 
Cuando todo parecía perdido, Mix destru¬ 
ye el sello del folm y libera el poder de 
Maze, justo cuando Gorgeous enviaba un 
undead contra ellos. Si bien al principio 
parece obtener cierta ventaja, la enorme 
furia de Maze hombre permitirá que su 
se eleve a tal nivel que tanto el 
undead como la infortunada torre quedan 
totalmente destruidos. El final de este OVA 
la clásica pelea entre todos por el amor 
Maze, con una nueva participante, Mix, 
quien por “lo compartido” considera a 
Maze ahora para ella. 

Por supuesto, al estar esta aventura editada en 
formato OVA, notaremos la mayor frecuencia 
con que la anatomía de Maze (y de algunas de 
las otras chicas de la historia) es mostrada en 
todo su esplendor. Las referencias eróticas 
abundan y la autoburla sazona con eficiencia 
los mejores momentos, como cuando se 
presenta el guardián de los calabozos y resulta 
ser igualito al dragón de otro famoso anime, 
o >sa que se apresura a negar. En lo que se 
refiere a la animación, es de primer nivel, 
ideal para disfrutar las alocadas situaciones 
que nos presenta Akahori. 


En 1996 (24 de julio y 21 de setiembre) salió 
a la venta un juego de dos OVAs que cuenta 
una aventura independiente en la historia de 
Maze. Directamente apováda en el manga, no 
estaba dirigido a todo público, sino a los que 
conocían la historia. Básicamente es una his¬ 
toria que transcurre en el bosque de Panon, 
durante el viajé entre Vistal y Parania; Salvo la 
forma como Landy se les une (en la serie, di¬ 
cho encuentro ocurre antes de Vistal), el resto 
de los personajes no crea contradicciones con 
la serie televisiva que vino después. 

En esta serie OVA veremos las tribulaciones 
de nuestros compañeros al llegar a) ducado de 
Babilonia, gobernado por el egoísta duque 
Den Den Den, quien vivía obsesionad; > con 


la construcción de una fabulosa torre (lla¬ 
mada la “Torre Burbuja”), que inmortalizaría 
su nombre para la posteridad. Lamentable¬ 
mente, para ello consume todo el dinero de 
su reino, lo cual lo deja a él en la miseria y a 
su gente a punto de la inanición. Aprovechan¬ 
do esto, Gorgeous le ofrecerá un generoso 
crédito si puede entregarle a Maze y sus 
amigos. Aunque al principio la situación no 
parecerá problemática y más bien divertida (el 
joven hijo del duque, Nuts, se enamora a 
primera vista de Maze, para gran amargura de 
Mili), pronto las verdaderas intenciones del 
duque se hacen visibles. Captura a Maze y 
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Para no perderse en el laberinto 



8. El camino secreto del laberinto 
subterráneo (21/05/97) 

Por suerte para Maze, el 
portador del cuchillo es el 
antiguo primer ministro de " 

Vlstal, el viejo Uru, quien 
andaba de cacería en busca 
de algo que comer y había 
visto un roedor. Pone a Maze al tanto de la situación y de los pla¬ 
nes de Cassandra de convertir a su hijo en el gran rey de todo el 
continente. Sin embargo, Chlck tiene otra idea. Logra Infiltrar a un 
secuaz disfrazado y mediante enganos consigue que el principe 
Leílick le muestre los generadores de sello folm, los cuales procede 
a destruir. Finalmente, también mata al joven príncipe. En el 
laberinto, Maze y Uru han sido acosados por folm masters 
enviados por Jaina, y sólo las bombas de Uru y la posterior 
participación de Laypia, enviada por su rey, salvan la situación. Sin 
embargo, hasta ese entonces, debido al sello del folm, Maze no 
había podido pasar a su forma masculina, cosa que ahora es 
posible. Gracias al anillo que el rey Nowcliff le entregara a Laypia, 
Maze logra salir al exterior, sólo para ser testigo del Inicio del ata¬ 
que de Jaina a Vistal. Mientras, en el palacio, Cassandra recibe del 
secuaz de Chlck el ensangrentado manto de su hijo, cosa que la 
llena de dolor y la hace enloquecer. 


9. La declinación de la prosperidad 
y el fin de las lágrimas (28/05/97) 

El ataque de Jaina a Vlstal es mortal y eficiente. Los soldados, 
confiados en la defensa provista por los sellos del folm, no son 
capaces de reaccionar y ni siquiera el ejemplo de Laypia les 
permite resistir. Maze hombre logra llegar hasta Mili y se enfrenta al 
asesino de Leilick, quien ha llamado a un mid'dem'armor, y la lucha 
comienza. Por su lado, Laypia llega hasta su rey, pero éste le 
ordena que escape con Mili y los demás, cosa que Laypia no está 
dispuesta a aceptar, pues prefiere morir a vivir en un mundo en 
donde su amado rey no esté. Cuando las razones no bastan, el rey 
aprovecha un descuido de Laypia y le hace perder el sentido. Le 
entrega el símbolo de poder real a Uru, con el pedido de restaurar 
Vlstal para las futuras generaciones, y le ordena retirarse. Mientras, 
Maze logra dar cuenta de su enemigo y se retira a las afueras de 

Vistal. Más tarde, 
Laypia recupera 
el sentido y trata 
de llegar hasta 
su rey, sólo para 
ser testigo de su 
muerte y la de 
Cassandra. Al 
final, con el 
símbolo real en 
sus manos, se lo 
entrega a Mili 
con la promesa 
de ofrecerle su 
lealtad y 
servicios. 



10. El gran duelo al mediodía 
(04/06/97) 

Solude se encuentra con Medusa, una antigua compañera de ar¬ 
mas, con quien se entrenó en las artes de la guerra. El problema 
con ella era su obsesión por ser la más fuerte, lo que la llevó a 
matar a su maestro. La Inexperta Solude de ese entonces no pudo 
castigar esa traición, pero Medusa no trató de matarla. Ahora, junto 
con Astar, Solude descubre que su antigua camarada ha vuelto y 
sabe que deberá enfrentarse a ella. Logra esquivar a Astar y llega 
a un pueblo abandonado, en donde se lleva a cabo el duelo 
definitivo. Al final, 

Solude logra acertar 
con su última aguja, 
sólo para descubrir 
que Medusa no tenia 
un último cartucho. 

Solude se da cuenta 
entonces de que 
Medusa sólo quería 
morir, y había elegido 
a quien más amaba 
para dicha labor. 

11. El libertino espléndido 
(18/06/97) 

Finalmente, MUI, Maze y Laypia llegan a Parania, en donde en¬ 
cuentran un pueblo animado, pero con un rey envuelto en el mis¬ 
terio, tanto que nunca ha sido visto en público. Allí conocen a un 
despreocupado vividor llamado Gold, quien los guía y les comenta 
la situación actual. Pero pronto son traicionados por éste, quien las 
deja a merced de unos bandidos, quienes con unos polvos para 
dormir dejan fuera de combate a Maze y sus amigas. Resulta que 
estos bandidos estaban al servicio del Ministro de Economía, Den 
Mash, quien a su vez conspiraba con Jaina. Como pronto descubre 
Maze, dicho polvo para dormir también incluía un bioqueador de 
sus capacidades de transformación, lo que la lleva a tener un 



cuerpo masculino, pero con su 
mente femenina, lo que la pertur¬ 
ba en gran medida, y sólo queda 
tranquila cuando vuelve el día y 
recupera su cuerpo femenino. Sin 
embargo, cuando su fin parece 
cercano al estar frente a frente al 
secuaz de Jaina, se aparece 
Gold, quien heroicamente declara 
malvadas acciones y que está ahí 

12. Aunque lo juzguemos, debemos 
perdonarlo (25/06/97) 

El vividor resulta ser un buen luchador y usuario de folm. Mientras 
lucha, hace que su amigo Ran-Chiki haga que Maze beba la medi¬ 
cina que desbloqueará su folm, lo que le permite volver a tomar 
contacto con su parte masculina. Sin embargo, Maze hombre deci¬ 
de que debe ayudar más activamente y toma posesión del cuerpo 
femenino de Maze, y acaba en un dos por tres con todos los ene¬ 
migos. Den Mash y el enviado de Jaina son capturados y presenta¬ 
dos ante el rey Farmount, también llamado el Rey Enmascarado. 
Den Mash Insiste en su inocencia y cuando el rey lo confronta 
acerca de su relación con Gold, Den Mash lo desprecia. Sin em¬ 
bargo, para su total desazón, el rey Farmount resulta ser en verdad 
Gold, quien usaba esa identidad para ir de incógnito por la ciudad. 

Al verse descubierto, el enviado de 
Jaina escapa y llama a su derríar- 
mor, pero cae bajo el poder de Dol- 
gar. Finalmente, en agradecimiento 
por haber desbaratado la conspira¬ 
ción, Gold acepta ayudar a colocar 
a Mili en el trono de Bartonia y 
devolver su soberanía a Vistal. 

13. ¿Repentino? ¡Es Maze quien 
apuesta por ei tiempo! (02/07/97) 

Los días pasan más tranquilamente mientras se hacen los prepara¬ 
tivos para enfrentarse a Jaina. Salvo uno que otro Incidente produ¬ 
cido por los celos de Ran-Chiki hacia Maze, la vida es pacífica. Los 
problemas surgen cuando desentierran un viejo dem'armor en un 
depósito de los mismos. Dicho dem'armor resulta ser una mons¬ 
truosa combinación de poderes de folm, y nadie es capaz de dete¬ 
nerlo. Es más, cuando Dolgar se enfrenta a él, es destruido, pero 
milagrosamente Maze y Mili sobreviven, aunque despiertan en un 
lugar que no conocen. Aparentemente, llegan en medio de una ba¬ 
talla, pues son atacadas por un dem'armor y sólo la intervención de 
otro las salva. Son llevados ante el responsable del lugar, una jo¬ 
ven llamada Ruchardvama Melfidoshis (más conocida como Mell), 
jefa del proyecto de desarrollo del folm. Resulta que Maze y MUI 
fueron enviadas al pasado de ese mundo, cuando el folm empeza¬ 
ba a ser estudiado y la tecnología acababa de desarrollar a los 
cyborgs de apoyo llamados 
fer'armors. Sin embargo, su 
Investigación los llevó a 
desarrollar un fer'armor que 
usara todos los colores del 
folm, lo que creó a U-Meal, 
una destructiva fuerza de 
muerte. Ahora, tanto el 
presente como el futuro 
están amenazados por el 
resurgimiento de U-Meal y 
Mell les muestra a Maze y 
MUI su única esperanza: el 
recientemente creado 
Dolgar. 

14. ¡La llegada del salvador!-¡Mo¬ 
vamos al rom'armor! (09/07/97) 

Maze acepta participar en los experimentos de Mell, especialmente 
tras conocer la teoría de que si U-Meal es destruido en el presente, 
ellas serían enviadas inmediatamente al futuro, al haberse evitado 
el accidente inicial que las envió allí. El poder de folm demostrado 
durante un ataque al complejo confirma a Mell sus sospechas 
acerca del potencial de la joven y pronto hace los arreglos para 
iniciar los expermentos de compatllibilidad. Cuando llega el 
momento del experimento final, U-Meal aparece, por lo que todos 
los esfuerzos se dirigen a detenerlo lo suficiente para que Maze 
termine el proceso. En un acto desesperado y con U-Meal sobre 
ellos, elevan el nivel hasta el máximo y sólo la gran resistencia de 
Maze le permite sobrevivir y activar a Dolgar. Mili desaparece 
frente a Mell e Ingresa a la cabina de Dolgar, y junto con Maze se 
enfrentan de nuevo a su enemigo. Su poder es mejor usado ahora, 
pero nuevamente es el atardecer lo que le da la ventaja final a 

Dolgar. U-Meal es 
destruido y Dolgar 
vuelve al tiempo de 
Mili. En una repetición 
del inicio del acci¬ 
dente, vuelven a 
desenterrar a U-Meal, 
pero esta vez 
simplemente se 
deshace en pedazos. 






que ya es suficiente de sus 
para detenerlos. 



15. Un plan para la esperanza en 
los baños termales (16/07/97) 

Aprovechando un momento de descanso antes de la batalla final, 
Maze, Mili, Laypia, Landy y Solude salen en busca de unos famo¬ 
sos baños termales que ofrecen la capacidad de rejuvenecer a 
quienes los usan. El problema es que dicho rejuvenecimiento es 
más espiritual que físico y se activa por medio del folm. Cuando 
Maze Ingresa en los baños, queda 
atrapada en un sueño que envuelve 
a sus amigas a la vez. En dicho sue¬ 
ño se ve como una chica normal que 
se encuentra con su hermano, a 
quien adora, y por primera vez escu¬ 
cha que la llaman por su nombre: 

Mei. De esa forma, otro pedazo en el 
pasado de Maze se completa, pero 
los problemas surgen cuando, en v 

medio de su sueno, cambia a su forma masculina, lo que convierte 
al sueño en una fantasía sexual a la cual Maze mujer no puede 
verle ni pies ni cabeza. Fuera del baño termal, la desesperada 
Landy se ha dado cuenta de la situación, pero no tiene poder sufi¬ 
ciente para contrarrestar el folm de Maze. Entonces, logra conven¬ 
cer a Ran-Chiki, que las había seguido, de ingresar al sueño. Su 
presencia en la fantasía de Maze hombre es tan perturbadora que 
logra romper el círculo del sueño y todas despiertan. 

16. Antes de la batalla decisiva: 
¡los corazones confundidos! 
(23/07/97) 

Las cosas parecen Ir bien para los luchadores. 

Tanasu, ahora jefe rebelde, toma varios puntos 
estratégicos y obliga a las fuerzas de Parania a 
continuar con su plan de dirigirse hacia Bartonia. 

La vida para nuestros amigos es más tranquila, 
con las ocasionales persecuciones de Ran-Chiki 
hacia Maze mujer (para matarla por meterse con 
su rey) y hacia Maze hombre (para mostrarle su 
amor). Además, vuelven a encontrarse con Sabel, 
quien ahora actúa como correo entre Tanasu y 
sus fuerzas y el reino de Parania. Sin embargo, sin que ellos lo se¬ 
pan, el vengativo Gorgeous ha encontrado un poderoso dem'armor 
que se activa con la vida de su usuario (similar a un undead, aun¬ 
que no mata a su usuario). Es un bad'armor, y con él se dirigirá 
hacia las fuerzas de Parania para lograr su venganza contra Maze. 

17. El ataque de la magia santa: 
¿morirá Maze? (30/07/97) 

El inicio de la campaña parece auspicioso para I 
las fuerzas aliadas. Por un lado, Tanasu avanza J 
más profundamente en el territorio ocupado de 
Vistal, mientras las fuerzas de Parania están 
listas para apoyar. En el momento de la lucha, 

Dolgar hace estragos en el enemigo, apoyado 
por sus amigos e Incluso por Ran-Chiki, quien 
montado en su mid'dem'armor demuestra que 
su apariencia no disminuye en nada su capaci¬ 
dad de combate. De pronto, una extraña niebla | 
ataca a las fuerzas de Parania y el descon¬ 
cierto se apodera de ellos. Es Gorgeous, quien en su bad'armor 
dispersa desesperación en los corazones de sus enemigos. Incluso 
Maze queda atrapada en su hechizo y está prácticamente a mer¬ 
ced de Gorgeous, pero Maze hombre interviene y rompe el hechi¬ 
zo. De vuelta en la lucha, Dolgar comienza a tener ventaja sobre 
Gorgeous y sólo la Intervención del Fundador, quien une su folm al 
del bad'armor, le permite superar el ataque. Finalmente, con un fe¬ 
roz golpe, el bad'armor destruye el abdomen de Dolgar y hiere de 
muerte a Maze, quien se desploma ante una desesperada Mili. 




18. El turbulento vuelco en los 
problemas (06/08/97) 

La muerte de Maze obliga a las fuerzas de Parania a retirarse tem¬ 
poralmente, aunque Tanasu logra reconquistar exitosamente la ca¬ 
pital de Vlstal. Nuestros amigos están llenos de dolor. MUI decide Ir 
contra Gorgeous ella misma, y junto con Ran-Chiki sube a Dolgar. 
Sus demás amigos deciden ayudarla en lo que puedan. Mientras, 
la acongojada Landy se lamenta, pues sólo le faltaba un cristal pa¬ 
ra completar los cinco que entregaría a Maze. Gorgeous se sor¬ 
prende de encontrarse cara a cara con Dolgar, pero pronto se da 
cuenta de que sin el poder de Maze, el rom'armor no representa 
mayor problema para él y decide acabar con ellos. De pronto, el 
espíritu de Maze es arrastrado nuevamente al laberinto dimensio¬ 
nal en donde se recrea el fenómeno que la trajo a ese mundo, sólo 
que esta vez es llevada ante la presencia del Fundador, un ser que 
así como ella tiene dos aspectos, femenino y masculino. Maze 
decide luchar y acabar de una vez por todas, pero el dolor de MUI 
la obliga a regresar. Su poder, ahora amplificado de algún modo, 
revive a su cuerpo y lo lleva sobre Dolgar, con lo cual protege a 
sus amigos y daña al bad'armor de Gorgeous. De los restos de la 
batalla, Landy consigue por fin el cristal faltante, pero la locura de 
Gorgeous lo lanza en un ataque suicida sobre Maze. El escudo de 
Maze activa el poder de los cinco cristales y de pronto todos son 
llevados fuera de ese mundo. Al despertar, Maze descubre que ha 
vuelto a la Tierra junto con sus amigos. 
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En cuanto al poder real de Dolgar, éste 
se desarrolla poco a poco, muy en 
relación con el nivel de confianza que 
va ganando Maze. Esta directa 
relación entre Maze y el poder de 
Dolgar se hace más notoria cuando 
Mili trata de usar a Dolgar con 
Ran-Chiki como pareja para 
vengar la supuesta muerte de 
Maze, con muy poco éxito. 

El otro representante de esta 
categoría es Drakuun, el 
dem'armor real de Farmount, 
cuya energía principal provenía 
del topacio, el cristal asociado a la 
tierra. Usado en situaciones de ver 
dadera emergencia nacional, Farmount 
tampoco puede evitar sacarlo para luchar 
contra Gorgeous y vengar a Maze. Su 
destrucción permitirá a Landy recolectar el 
último y vital cristal que necesitaba. 


Chick. Uno de los 
principales secuaces del 
Fundador. Poseedor de 
un folm muy poderoso, 
será el encargado de- 
llevar a cabo la mayoría 
de planes de su amo. 
Dueño de una frial¬ 
dad y crueldad singu¬ 
lares, su único interés 
es cumplir con los 
deseos de Jaina y pro¬ 
teger a su hermano 
menor. Será la última 
línea de defensa 
cuando Maze vuelva 
de la Tierra y ataque a 
Bartonia junto con el ejército de 
Parania. Su bad'armor, Gorgon, 
no podrá resistir demasiado al 
poder del nuevo Dolgar, y final- 


LOS UNDEAD 

Como ya se mencionó antes, los dem’armor 
se sincronizan con sus pilotos ajustando los 
niveles de folm entre los dos, en un proceso 
doloroso que no todos pueden pasar. Sin em¬ 
bargo, en una deformación de dicho proceso, 



mente será destruido. 

Seivuu: Tomoyuki Morikawa 
Gorgeous. El vanidoso herma¬ 
no menor de Chick. Obsesiona¬ 
do con ser el más fuerte y con 
su belleza personal, nunca per¬ 
donará a Maze que le haya mar¬ 
cado el rostro durante uno de 
sus primeros enfrentamientos. 

Su obsesión lo llevará a seguir a 
Maze a la Tierra, en donde, 
aprovechando el sello mágico 
del Fundador, procurará destruir 
a Maze y sus amigos con su 
bad'armor, Namuchi. Sin embar¬ 
go, la posibilidad de ver morir a 



su adorada her¬ 
mana hace que 
Akira logre 
romper la 
barrera mági¬ 
ca por sí mis¬ 
mo y manifies¬ 
te todo el po¬ 
der de Maze 
hombre. 

Finalmente, 
ante el poder 
combinado de 
los dos herma¬ 
nos, Gorgeous 
muere y es recogi¬ 
do por su acongojado hermano. 
Seiyuu: Ryuutaro Okiayu 
El Fundador. Macabro ser que 
alterna una forma masculina con 
una femenina, es el verdadero 
poder tras el culto religioso de 
Jaina. En realidad, es un 
humano nacido en la 
aldea de Ikaruga 
(de la cual toma 
su apellido la 
familia), quien 
pronto descubre 
su capacidad de 
manipular esa 

fuerza invisible llamada folm. 

Sin embargo, en la Tierra está 
presente el fenómeno de la 
homeostasis, lo que fuerza al 
balance, y debilita su poder. 
Decide por ello buscar un 


erebi 

mundo en 
1 donde pueda manifestar 
: todo su poder y logra trasla¬ 
darse al mundo de Mili a tra¬ 
vés de la puerta dimensional. 
Para prevenir que cualquiera 
de los descendientes de 
Ikaruga pudiera lograr algo 
similar a lo que él hizo, deja 
como legado un sello 
mágico en la escuela a la 
\ cual todos los miembros 
\ de su familia deberán 
ú asistir en algún momento. 
Dicho sello evita que se 
manifieste su poder, pero 
es la extraña situación del amor 
de los dos hermanos lo que 
duplica finalmente el mismo 
fenómeno y lleva al cumplimien¬ 
to de Eraser, aquel que vencerá 
al Fundador para restaurar 
el balance del mundo de 
Mili. Seiyuus: Mou 
4 Watanabe 
(Fundador 
■ hombre) y 
Mako Hvodo 
(Fundador 
mujer) 




pantalla 


La trama gira alrededor de la 
extraña aparición de un gigante en 
el reino de Parania, el cual parecía 
provenir del templo llamado Dell 
Dell. El rey Farmount envía a 
nuestros amigos a investigar si 
dicha aparición, a la cual se ha 
Hado, el nombre de Inishie, es una 
amenaza, y si fuera el caso, usarla 
en la guerra en contra de Jaina, 
pues se sospecha que sea un 
poderoso dem'armor. Por 
supuesto, la misma idea se le ocu¬ 
rré al Fundador, quien rápidamen¬ 
te envía a Chick y a Gorgeous a 
''v, investigar. 

J Guando al fin llegan al templo, 
descubren en su interior un la¬ 
berinto de túneles y a tres sacer¬ 
dotisas, Yan (la mayor) y las geme¬ 
las Yun (con un lunar a la derecha 
de su boca) y Yon (con su lunar a 
la izquierda), algo que entusiasma 
a Maze hombre para continuar 
con la investigación "más profun¬ 
damente". Conforme avanza la 
historia, descubrirán que Inishie 
es una especie de armadura que 


Con guión del mismo Akahori, 
tenemos otra historia que se ubica 
antes del fin de la serie de televi¬ 
sión, aunque con un nivel de vio¬ 
lencia mucho mayor que el visto 
en ésta, así como un 
diseño de personajes 
más trabajado y 
relacionado con la 
serie OVA original 
(como o el caso 
de Landy). 


Maze en 


grande 

sólo responde al aura de combate 
de su oponente. Por supuesto, to¬ 
das ignoran el papel que tienen las 
tres hermosas doncellas de Dell 
Dell en el proceso de despertar a 
Inishie. 

No podía faltar un buen encuen¬ 
tro con las fuerzas Catalina co¬ 
mandadas por Chick y espectacu¬ 
lares batallas con Dolgar como 
protagonista. Y por supuesto, 
Akahori no perdió oportunidad 
de mostrar los hermosos cuerpos 
de todos sus personajes femeni¬ 
nos (sin excepción). Solude tendrá 
más de una oportunidad (y las 
aprovechará) para intentar con¬ 
quistar a Maze (o al menos, apro¬ 
vecharse de ella) y hasta la hadita 
Landy nos mostrará que ella tam¬ 
bién tiene lo suyo. Y no olvide¬ 
mos a las invitadas, quienes ten¬ 
drán en Maze hombre motivos 
para preocuparse seriamente. 

“Los amenazantes gigantes celes¬ 
tiales” es el título de este largome¬ 
traje, estrenado a inicios de 1998. 
Aún se le espera en video. 
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mi 


19. Mei, alumna de preparatoria 
(13/08/97) 

El regreso a su mundo devuelve todas sus memorias a Maze, que 
entonces recuerda su verdadero nombre: Mei Ikaruga. Sin embar¬ 
go, está agitada porque también recuerda el momento crítico en 
que todos dejaron la batalla y se pregunta si la reconquista de Bar- 
tonia podrá seguir adelante. Sin embargo, sus amigos rápidamente 
se adaptan a la situación, con Uru y Solude administrando una can¬ 
tina, Astar de obrero de construcción, Laypia de funcionaria (para 
investigar en las bibliotecas), y Mili y Ran-Chiki como escolares 
alocados. Durante estas búsquedas de Laypia, Landy le cuenta có¬ 
mo ella sigue las silenciosas órdenes del folm de su mundo para 
restaurar el balance, y cómo Maze juega un papel importante en 
ello. Pero más grave que su situación es descubrir que Gorgeous 
también los siguió durante el accidente. Mientras, Mei está ator¬ 
mentada por sus recuerdos, y por cómo su amor por su hermano 
Akira parece haber iniciado todo eso. Sin embargo, no comprende 
lo que pueda haberle pasado a Maze hombre y la situación se 
pone más confusa cuando, al encarar a su hermano, descubre que 
éste no guarda ningún recuerdo de sus aventuras y, como todos 
los demás, sólo han notado la ausencia de Mei por unos pocos 
días. Este conflicto se ve brutalmente interrumpido por Gorgeous, 
quien decide matar a los indefensos hermanos. 


20. Ataque bajo la luz de la Luna 
(20/08/97) 

Gracias al poder de Mei, ambos pueden huir de Gorgeous, pero 
éste los persigue con insistencia. La lucha es detectada por sus 
amigos, quienes se apresuran a reunirse con ella. Sin embargo, el 
descubrimiento más importante lo hace Laypia, precisamente en la 
preparatoria Suakunan, donde estudia Mei. Junto con Landy descu¬ 
bren las leyendas de un poderoso ser nacido en la aldea de Ikaru- 
ga, y cómo sus descendientes tienen por tradición ir a estudiar allí. 
Las descripciones les suenan demasiado a folm y folm masters pa¬ 
ra ser una coincidencia, pero pronto dejan de elucubrar cuando Mei 
y Akira llegan allí en su huida. Akira 
todavía no cree nada de lo que Mei le ha 
contado, aunque ha sido testigo de su 
despliegue de poder. Sin embargo, en la 
preparatoria les espera una sorpresa, 
pues el folm de Mei es anulado. 

Gorgeous les cuenta que hace 600 años, 
un ser nació en Ikaruga y se convirtió en 
un folm master, pero por el equilibrio 
natural del planeta, no habla suficiente 
folm para él. Así que se trasladó a otro 
mundo, y dejó en el suyo un sello que 
anularía cualquier potencial poder de 
alguno de sus descendientes. Dicho 
sello lo colocó precisamente en la prepa¬ 
ratoria donde estudian Mei y Akira, pero 
fue su deseo de amarse, de "convertirse en uno", lo que finalmente 
despertó su poder y la capacidad de ellos de ser Eraser, quien 
destruiría al Fundador. Descubren el sello en el sótano, pero poco 
pueden contra él y sólo cuando Gorgeous está por acabar con 
Akira, Mei libera tanto poder que la habitación con el sello y gran 
parte de la preparatoria quedan demolidas. Ello libera su poder 
nuevamente y a Gorgeous sólo le queda huir. Entonces, Akira 
acepta parte de las cosas que su hermana le dice. 

21. El ángel del verano es un hada 
descalza (27/08/97) 

En un día de verano, llega para Landy "el día del adulto", en el cual 
se transformará en una chica humana por todo un día y "buscará 
su amor". Lo divertido es que ocurre durante un viaje a la playa con 
todos sus amigos, lo que genera una serle de enredos, 
comenzando por su transformación dentro de una pequeña 
canasta, la cual se destroza para dejar en su lugar a una hermosa 
y desnuda jovenclta. La sorprendida Mei aprende de Landy acerca 




del famoso día y luego comparte con su amiga un día de 
aventuras. Por supuesto, Mei no entiende el entusiasmo de su 
amiga "por encontrar su amor", lo que genera un gran disturbio 
entre todos los hormonados asistentes masculinos a la playa. Entre 
tanto lío, Mei pierde de vista a Landy y luego descubre con horror, 
gracias a los datos del viejo Uru, que el famoso día del adulto es la 
única oportunidad en todo el año en que las hadas pueden 
concebir a sus hijas. Al final, Landy queda con Akira, quien la salva 
del asedio de unos pandilleros. Pero para sorpresa general, Akira 
no toma ventaja de la situación y le confiesa a Landy que él ya 
ama a otra chica. Cuando el atardecer llega, Landy vuelve a su 
forma normal, decidida a tener mucho más suerte en su siguiente 
día del adulto. 

22. ¡Desaparece, fuerza diabólica! 

¡A algo tan maravilloso aspiro! 
(03/09/97) 

Los días pasan y no se logran adelantos para volver al otro mundo. 
Para empeorar la situación, descubren que debido al fenómeno de 
homeostasis, la tendencia a equilibrar las energías del planeta, el 
folm de nuestros amigos comienza a debilitarse. Deciden 
aprovechar los restos de la energía espiritual de los Ikaruga para 
ejecutar un rito que unirá a Mei y Akira como uno solo, lo que les 
permitirá recuperar su poder y abrir la puerta dimensional. El rito 
Implica un riesgo para Mei y Akira no está muy dispuesto, pero 
finalmente acepta, al comprobar que no tiene el poder necesario 
para proteger a su hermana. Sobre un dibujo en el centro de su 
preparatoria, comienzan a caminar en espiral, acercándose a cada 
momento mientras entonan un cántico. El espectacular despliegue 
de energías demuestra que el rito comienza a funcionar y ambos 
cuerpos Inician la fusión. De pronto, Gorgeous aparece con su 
bad'armor y perturba el rito. Unido al bad’armor, al cual ofrece su 
vida, se lanza en un ataque final. 

23. El ataque a Tokio: Gorgeous, el 
dios malvado (10/09/97) 

El bad'armor comienza a absorber la 
vida de todo lo que le rodea para tener 
energía y así poder matar a Mei y a 
Akira. Sólo la intervención de sus 
amigos le dan suficiente tiempo para 
reiniciar el rito, aunque Gorgeous pronto 
se deshace de ellos. Interrumpiendo 
nuevamente el rito logra hacerse de 
Mei, ante la frustración de Akira. De 
pronto, una puerta dimensional se abre 
y la voz de Chlck habla a su hermano. 

Le advierte que si sigue usando al 
bad'armor morirá, pero Gorgeous está 
cegado por su obsesión y destruye la 
puerta dimensional. En medio de toda 
esta conmoción, los recuerdos como 
Maze hombre entran en Akira y su 
fuerte deseo de proteger a su amada hermana despiertan a todo su 
folm, con lo cual la fusión se completa. Como es de noche, el 
cuerpo de Mei cambia al de Akira, y anuncia la llegada del Maze de 
la noche. Junto con Mili llaman a Dolgar, quien ahora demuestra un 
nuevo poder y acaba de una vez con Gorgeous. Ahora, con su 
poder restaurado, la puerta dimensional se abre, para llevarlos una 
vez más al mundo de MUI y hada la batalla final con el Fundador. 

24. La batalla decisiva del 
guerrero sagrado (17/09/97) 

Ahora la fusión es completa y los hermanos dejaron de ser 
hermano y hermana, ni siquiera Mei y Akira. Ahora son Maze y 
Maze, y la batalla decisiva está por comenzar. Ahí es cuando 
Landy le entrega los cinco cristales y le explica que amplificarán su 
poder cuando lo necesite. Para confusión de Maze, Landy se 



despide. En Bartonia, Chick mata al rey títere que habían puesto al 
frente, y se prepara para recibir a Maze y vengar a su hermano. 
Cuando finalmente empieza la lucha, Maze descubre que todos 
están a su lado para apoyarla, incluso el famoso escuadrón de 
dem'armors de Tanasu, quien en persona dirige a sus hombres. 
Gracias a ello, Maze puede llegar hasta el castillo de Bartonia 
primero y enfrentarse al Fundador. Allí, éste le habla sobre su 
destino como Eraser y le explica que en el momento en que lo 
venzan, Eraser será arrastrado por la puerta dimensional con el fin 
de restaurar el balance. En otras palabras, acabar con el ideal del 
Fundador es acabar 
con su propio ideal. La 
reta a usar los cristales 
y convertirse en 
Eraser, pero perder la 
oportunidad de vivir 
juntos, ya que serían 
lanzados de vuelta a la 
Tierra. Sin embargo, 

Maze no tiene mucho 
tiempo para decidir, 
pues de pronto Chlck 
se lanza contra Dolgar. 

25. ¡La gran 
dimensión apasionada! (24/09/97) 

El poder de Gorgon, el dem’armor de Chlck, abruma a Maze por un 
momento. Pero la posible muerte de sus amigos hace que Maze 
decida usar los cristales, a pesar del destino que le espera como 
Eraser. Al fusionar los cristales con ella, Maze fácilmente acaba 
con Chick y se lanza contra el Fundador. Landy les cuenta a los 
demás lo que implica que Maze haya usado los cristales y el 
sacrificio que ha aceptado, lo que llena de pesar a todos. Sin 
embargo, no tienen mucho tiempo para lamentarse. De pronto, una 
monstruosa forma emerge y en el proceso destruye el palacio de 
Bartonia. Es el Giga'Armor Shiva, un dem'armor monstruoso que 
fue lo primero que tomó contacto con el Fundador, con quien se 
fusionó. A partir de allí, lentamente se alimentaba a través de las 
eras con el fin último de acabar con toda la vida de ese mundo. 
Maze hombre desprecia todo esto, pues lo considera una especie 
de parásito, y se lanza contra él. El giga'armor lanza una serie de 
tentáculos, pero todos sus amigos deciden ayudar. Dolgar logra 
llegar hasta muy cerca, pero es finalmente atrapado. En esa situa¬ 
ción, Maze se separa de Mili, deja a Dolgar y se deja absorber al 
Interior de Shiva para encarar al Fundador. Éste vuelve a echarle 
en cara su destino y dice que si ganan, el mundo, debido a su 
homeostasis, volvería a mandarles un Eraser para atacarlos. Maze 
contesta que no tienen por qué temer a Eraser, pues ellos vinieron 
a ese mundo para amarse. En un espectacular enfrentamiento 
final, el Fundador descubre la verdad sobre el poder de Eraser. En 
el exterior, sus amigos ven apesadumbrados cómo la puerta dimen¬ 
sional se abre para recibir a Maze. Sin embargo, usando todo el 
poder de Eraser y sacrificando el poder de los cinco cristales, Maze 
logra destruir la puerta dimensional, y se queda para siempre como 
un ser unificado en el mundo de MUI y sus amigos. 
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ciertos dem’armors absorben la vida 
del piloto como energía para funcionar. 
Dichos dem’armors pasan a llamarse 
undead y como no pueden ser 
piloteados directamente, son utilizados 
a distancia mediante el adecuado 
control del folm. Es así como en el 
primer enfrentamiento directo de Gor¬ 
geous contra Maze, ella finalmente 
destruye a la maligna máquina y 
quema el rostro de Gorgeous al recibir 
éste parte de las energías que recibió 
su creación. 



LOS BAD’ARMORS 


Esta última categoría agrupa a los 
dem’armors al servicio del culto 
religioso de Jaina. Su poder no 
sólo proviene del folm, sino que 
absorben energía de vida de sus 
alrededores, y ello los hace 
parasíticos en esencia. Su 
poder es muy grande y llegan 
a equilibrarse con el poder de 
los demás mid’dem’armors y los 
dem’armors reales. Sólo el poder 
de Maze elevado por los cristales 
sobrepasará esta amenaza. Entre 
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El manga 

Como en todas las historias de Akahori, 

“Maze” empieza como manga bastante tiempo 
atrás (la primera compilación data del año 
1996) y cuenta una historia con las mismas 
premisas, pero con ciertas diferencias lógicas 
debido al medio. Muchas de las situaciones, 
como la aventura en el pasado y el viaje a la 
Tierra, no se llevan a cabo, pero las 
consecuencias son las mismas. En forma 
similar a la versión OVA, el contenido erótico 
es más fuerte, y tenemos a una Mili muchísimo 
más “entusiasta” respecto de su Onenisama, 
una Laypia que aprende a ser mujer en manos 
de Maze hombre (y que luego debe soportar 
clases prácticas todas las noches), un Rey 
Farmount más “mandado” (mientras le habla 
dulcemente a Maze, prepara una cama detrás de 
los arbustos) y, por supuesto, una Solude que 
no se anda por las ramas. 

En cuanto a los dem’armors, vemos que la 
esencia ha sido respetada en su totalidad en sus 
versiones en video, aunque el pasado del 
planeta es revelado a Maze por una visión 
producto de la interacción de ciertos cristales 
con su propio folm. El resultado es una serie 
de visiones aisladas que le muestran la verdad. 
En su visión, es testigo de cómo la guerra que 
utilizó a los dem’armors llevó a esa civilización 
a la desaparición. También vio a una 
antepasada de Mili manejando al poderoso 
Dolgar, lo que le hace deducir cómo, tras 
mucho tiempo, las cabinas tecnológicas, por 
cuestiones prácticas, fueron evolucionando a 
una forma más biológica, para conectarse 
directamente al folm del piloto. 

Como detalle interesante debemos hacer notar 
que la dibujante de “Maze”, Rei Shindo, es la 
misma que trabajó con Akahori para otra 
notoria historia, “Bakuretsu Hunter”. Hasta el 
momento se han editado cinco volúmenes 
recopilatorios y la historia aún no termina. 




ereni 


Giga’armor del Fundador. Shiva es en 
realidad un grotesco dem’armor gigante que 
absorbe la energía de vida de todo lo que le 
rodea, pero que carece de medios de 
transporte, por lo que utiliza al Fundador y al 
culto de Jaina para recibir energía. Cuando 
el Fundador no es capaz de mantener 
alejados a sus enemigos, se ve obligado a 
manifestar a esta monstruosa aparición y 
enfrentarse cara a cara con Maze. 


Shiva 


ellos 
encon¬ 
tramos al 
Gorgon de 
Chick y al Namuchi de 
Gorgeous. Este último es una variación 
de un undead y al sincronizarse con 
Gorgeous absorbe lentamente su 
vida, por lo que su lucha estaba 
destinada desde un principio a 
terminar con su existencia. Sin 
embargo, la máxima amenaza para el 
mundo de Mili será Shiva, el 


Namuchi 


Por clamor popular 

La serie de Maze, a pesar de haber sido programada en un horario adulto, sufrió de todas 
maneras una forma de censura: ciertas escenas fueron cambiadas para evitar mayores 
problemas con las televisoras (sólo la versión en video mostró dichas escenas). Sin embargo, 

para la mayoría de aficiona¬ 
dos de Maze, la animación 
había dejado fuera de la 
escena mucho de la picardía 
y el erotismo de los perso¬ 
najes. Akahori, consciente 
de las necesidades de sus 
admiradores, prometió un 
capítulo especial que 
satisficiese todos esos 
pedidos. El resultado fue un 
proyecto en el cual se creaba un episodio OVA especial ubicado antes de la batalla final por 
Bartonia, en el palacio real de Parania. 

Debido al empecinamiento de Mili por entrar en unos misteriosos baños termales, nuestros 
amigos abren unas puertas que nunca debieron abrir, y Mili, Maze, Laypia y Ran-Chiki son 
bañados por una repentina lluvia. Sin saberlo, habían entrado en contacto con unos baños 
malditos, cuyas aguas cambian la personalidad a su totalmente opuesta. 

El resultado es ¡o que todo fanático de Akahori podría esperar. Maze, tan modosita y educa¬ 
da, repentinamente encuentra muy natural desnudarse y aceptar los avances de sus compa¬ 
ñeros. Mili saca a relucir su lado sadomasoquista, Laypia es totalmente femenina y sensual, y 
para terminar, Ran-Chiki es ahora un gallardo (y 
normal) muchacho, quien no duda en explorar 
el cuerpo de Maze mujer. Aunque Akahori no lo 
dice, todo el mundo se pregunta cómo quedará 
Maze cuando cambie al cuerpo de hombre 
(¡horror!). Así mismo, todos se preguntarán por 
qué tanto lío, si simplemente basta que se bañen 
nuevamente para volver a la normalidad. Pero 
como buena maldición que es, la respuesta no es 
tan simple. 

Este proyecto ha estado en planeamiento desde 
inicios del año pasado, pero hasta ahora no hay 
noticias de su lanzamiento en video, por lo que 
muchos temen que no haya pasado al nivel de 
producción. 
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Cuando uno se inicia en el 
mundo del anime y escucha 
por primera vez el término 
“superdeformed”, resulta 
un poco difícil imaginar 
de qué nos están hablando. 
Luego, en la medida en que se 
conoce más sobre los estilos 
presentes en el anime, 
aprendemos a identificar qué 
es exactamente un 
superdeformed (SD). 

Lo cierto es que más allá de 
lo que el nombre nos pueda 
explicar\ el término 
superdeformed es sinónimo 
de todo un recurso que ha 
empezado a trascender al 
manga y el anime. 


i Antonio Calvo P. 


Querida, encosí a los niños 


ara decirlo en pocas palabras, se puede afirmar que un SD es la repre- LOS INICIOS 
sentaclón peculiar de un personaje de manga o anime utilizando un estilo 
simplificado y cómico. Así, el SD viene a ser una “caricatura” de la 
animación. Una importante característica de los SD es su “irreverencia”, que no 
ve distinción alguna a la hora de parodiar personajes. 

Esto significa que, sin importar el tipo de anime o género al que pertenezca un 
personaje, éste puede ser, en cualquier momento, motivo de su respectivo SD. 

Desde protagonistas tan lúdicos como Ranma Saotome hasta seres tan oscuros 

como Devilman, todos son o han sido 
víctimas de la parodia que significa 
tener su contraparte SD. La 
popularidad de este tipo de 
personajes sacados de su contexto 
original es tan grande que ha 
generado una industria propia, 
incluyendo revistas especializadas, 
cards, juegos de video ¡y hasta 
discos compactos con soundtracks 
de los títulos SD! 





Aunque en la actualidad su presencia y peculiares figuras resultan ser muy 
comunes, sólo hasta fines de los 80 los SD adquirieron popularidad como 
protagonistas independientes. Esto no quiere decir, sin embargo, que no 
existieran precedentes en la animación. Uno de ellos fue la bizarra comedia de 
Akira Toriyama llamada “Dr. Slump” (cuya segunda temporada está actualmente 
en el aire). Dr. Slump es un manga que incluye innumerables “gags”, en donde 
sus personajes adquieren graciosas proporciones y expresiones muy similares a 
las utilizadas después por los SD. Así, dentro del universo 
de Dr. Slump, hacen su 
aparición versiones ridicu¬ 
lizadas del superhéroe 
Ultraman y de monstruos 
como Gamera y Godzilla, 
todos protagonizando 
estrafalarias escenas. 

Incluso se pueden apreciar 
curiosas versiones de relojes 
cucó con forma de la cabeza 
de Darth Vader y de Yoda. 
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Pero entre estos peculiares seres, si 
uno puede relacionarse 
directamente con los 
actuales SD, ése es 
“Suppaman". Se trata de 
un extraño “superhéroe” 
que no posee ningún 
superpoder en 
absoluto, aunque 
continuamente trata de 
utilizar uno u otro. Por 
ejemplo, “vuela” 
gracias a un skate-board 
sobre el que se echa, o, según él, adquiere sus 
poderes -cualesquiera que éstos sean- comiendo 
unas pasas especiales (¡¿?l). 

A pesar de todo y de que estos extraños personajes 
han sido, o son aún, muy divertidos y bastante 
buenos, no son exactamente la clase de SD que los 
aficionados actuales podrían reconocer como tales. 
Quizás la primera parodia que pueda reconocerse 
como tal está poco documentada y se refiere a un 
trabajo de 1983 titulado “Choro Q Dougram”, basada 
en una serie de televisión de acción y aventura lla¬ 
mada “Solar Fang Dougram". Y aunque 
en ningún mo¬ 
mento apa¬ 
recía la pala¬ 
bra SD, resul¬ 
taba evidente 
su Intención de 
parodiar a la 
popular serie de 


GUNDAM ES EL CULPABLE 

A pesar de la existencia de este notorio predecesor, 
los anales del anime registran que los SD, tal como 
los Identificamos en la actualidad, no se dieron a 
conocer con fuerza sino hasta 1988, en que 
aparecieron de la mano de una de las sagas más 
populares y veneradas del Japón: 

Gundam. 

Así, el primer título SD 
producido íntegramen¬ 
te como una historia 
independiente de sus 
personajes originales fue 
llamado simplemente “SD 
Gundam”. Consistió en un 
episodio OVA con tres historias distintas, en donde 
los personajes eran tanto los pilotos de los Gundam 
como los propios mobile suits. 


La primera 
parte, llamada 
“¿Se levantará 
Gundam?” ha¬ 
ce una parodia 
del primer epi¬ 
sodio de la serie original “Mobile Suit Gundam”, mez¬ 
clándolo con situaciones aparecidas en posteriores 
sagas, como “Z Gundam” y “Gundam ZZ”. 

El segundo título se llamó “La Amenaza del Hotel 
Zion. ¡La orden es destruir la pensión Gundam!”, 
donde se hace evidente el argumento de esta locura 
SD. Tanto los pilotos Gundam como las fuerzas de 
Zion son dueños de hospedajes rivales que compiten 
ferozmente por acoger la 
mayor cantidad de clientes. 

La tercera parte, titulada 
“Olimpiadas SD”, nos narra 
los esfuerzos y los disfuer¬ 
zos que realizarán tanto los 
pilotos como las máquinas 
de las tres series Gundam 
frente a sus rivales, las 
fuerzas de Zion, por su¬ 
puesto. Todos participarán 
para intentar ganar en las diversas competencias 
olímpicas. La última de éstas será una maratón en la 
que todos, literalmente, terminarán participando. 

Tras este singular debut, en junio de 1989, apareció 
un segundo episodio OVA llamado “SD Gundam Mk 
II”. Su primera parte recibió el título de “The Colony 
Rolllng Affair” o “El problema de la colonia rotatoria”, 
y ubica a todos los personajes en el correcto espa¬ 
cio-tiempo de la serie original, aunque con roles algo 
“cambiados”. Esta vez, la trama gira en torno a una 
gran fiesta en la 
colonia espacial 
Shuraku, a la que 
todos asistirán. Todos 
menos uno de ellos, 

Paptimus Sirocco, 
quien no podrá ir 
porque es muy pobre 
para pagar la entrada. 

La segunda parte es 
una recopilación muy 
completa de las princi¬ 
pales escenas de 
varios títulos de la serie, recopilación a la manera SD 
por supuesto. La última parte se llamó simplemente 
“La Leyenda de Gundam” y se basa en el tema de 
los juegos de rol o RPG. En esta historia, todos los 
personajes participan como aventureros de un juego 
de rol, juego a la manera SD, para variar. 

No había pasado un mes de la aparición anterior 
cuando se lanzó un corto anime llamado “SD 
Gundam Strikes Back” (“SD Gundam contraataca”), 
el cual se presentó en la misma temporada que la 
película “Char’s Counterattack” (“El contraataque de 
Char”), que pertenece a la saga original del universo 
Gundam. En la primera parte de esta mini locura 
argumental, los roles de los protagonistas han sido 
intercambiados, y las fuerzas de Zion son los chicos 
buenos que tienen que defender un festival, organi¬ 
zado por una escuela para adolescentes, de un gru¬ 


po de pandilleros juveniles. Quienes actúan 
como los desadaptados resultan ser nada menos 
que los “chicos” de la tripulación de los Gundam. 

La segunda parte se llamó “SD 
la leyenda de Sengoku: El epi¬ 
sodio A baoa ku”, y fue a la vez el 
inicio de la serie “Gundam Sengo¬ 
ku”. Ésta es una serie en la que 
todos los personajes son presen¬ 
tados en roles de samurais, ninjas 
y guerreros, cada uno de ellos cla¬ 
ramente asociados con el período 
Sengoku del Japón, entre el S. XV 

y el XVII. La historia trata de la lucha 
entre el ejército de Gundam y el ejército 
Oscuro por controlar el castillo A baoa ku, 
un castillo místico que aparece cada 333 
años y otorga poderes infinitos sobre la 
zona en que sea controlado. Esta historia 
está repleta de gags típicamente SD. 

A esas alturas, el fenómeno SD Gundam 
era incontenible, y al final de 1989 fue 
lanzado el OVA 
llamado “SD Gundam Mk 
III”, que tuvo dos partes. 

La primera, llamada “Ope¬ 
ración: Las Grandes Mara¬ 
villas del Espacio”, nos 
narra las aventuras por la 
que debe pasar el equipo 
Gundam para detener y 
evitar que el coleccionista 
¡legal llamado Char obtenga las maravillas del uni¬ 
verso. La segunda parte fue una continuación de las 
locuras iniciadas en “Gun¬ 
dam Sengoku” y se llamó 
“SD la leyenda Sengoku: La 
batalla ninja en ciudad 
Zum”. No suficiente con esta 
última, se hicieron cuatro 
secuelas más, que fueron 
los capítulos “Cielo”, “Tie¬ 
rra”, “Verdad” y “Razón". 

Tras su éxito como anime, 
los SD Gundam hicieron su 
aparición a Inicios de 1990 
bajo el formato de tarjetas colecclonables o “cards”, 
conocidas en Japón como “kaado dasu” (según los 
japoneses, debe leerse “kaadas”). Es bueno acotar 
que la popularidad de este tipo de tarjetas es tan 
grande en Japón que se venden en la calle en 
máquinas expendedoras, como los cigarrillos o los 
diarios. Al Igual que en los videos, la serie SD más 
popular en formato “card” fue SD Gundam Gaiden, 
cuyas imágenes se vendían en paquetes que traían 
historias completas de esta saga. 


Regresando al anime, el universo SD de Gundam 
continuó y su 
larga presencia 
se extendió 
según detalla 
este apretado 
resumen: 



















■ Abril de 1990. 

| “SD Gaiden: 

Los héroes de 
Lacroan”, una 
desternillante locura animada cuya víctima es el uni¬ 
verso Gundam de los cards SD. 

- Mayo de 1990. “SD Gaiden: Los legendarios gi¬ 
gantes”, continuación de la anterior. 

- Setiembre de 1990. “SD Gundam Mark IV”, título 
que contenía dos partes. La primera de ellas paro¬ 
diaba a las carreras de Hanna Barbera con sus 
“Autos Locos", y la segunda narra los problemas de 
una agencia de viaje interespacial del mundo SD que 
se ve transportada al universo real de los mobile 
suits Gundam. 

- Noviembre de 1990. “SD Gundam Gaiden III: Los 
caballeros de Argus”, una aventura de los descen¬ 
dientes del clan SD Gundam. 

- Enero de 1991. “SD 
Gundam Mark V”. Este 
lanzamiento se dividió en 
“SD Gundam Génesis”, 

“El milagro de Re-GZ, el 
absorbedor” y “SD la 
leyenda Sengoku: Los 
Gundam Five salen de 
cacería". 

- Simultáneamente a todas 
estas apariciones SD, otros Gundam SD se 
exhibieron en el cine para acompañar a la película 
Gundam F-91. Por la misma época hacía su 
aparición “El Revoltijo Gundam SD", cuyo título 
describe exactamente el argumento, una desbocada 
y alucinante mezcla de “La leyenda SD de Sengoku", 
“SD Gundam Gaiden" y una serie SD Gundam nunca 
presentada en anime, pero muy popular en las cards 
y modelos de armar llamada “Comando G-Arms”. 

- Marzo de 1991. “SD Gundam Gaiden IV: Los 
caballeros de la luz”. 


Aunque luego muchos otros títulos continuaron apa¬ 
reciendo, siempre dentro del universo SD Gundam, 
todos los anteriores descritos son desde nuestro 
punto de vista los más significativos, ya que fueron 
los que marcaron la consolidación de los personajes 
SD en el anime. Por supuesto, existe una larga lista 
que sería muy tediosa de enumerar, pues, al igual 
que su original serie, los SD Gundam son tan nume¬ 
rosos como las estrellas. 


Lo más importante de todo es que esta “fiebre SD 
Gundam” abrió el camino para producciones basa¬ 
das sólo en SD de otros personajes. El primer resul¬ 
tado se dio con “Ten Little Gall Forcé” (título original), 
que fue una recopilación de varias escenas “detrás 


Otro famoso y celebrado SD 
fue el surgido del universo 
Ultraman. En esta historia, los 
“Ultramen”, superando sus 
habituales diferencias, viven junto a los diversos 
monstruos contra los cuales aparecen peleando en 
la serie sentai original. A lo largo de sus seis 
episodios, ellos trabajan, frecuentan los bares, y sus 
preocupaciones no incluyen cosas tan 
trascendentales como “salvar el mundo”, sino que se 
reducen a los problemas comunes de cualquier 
“salaryman” japonés. 


este “movimiento SD” no 
podía pasar inadvertido a 
la industria de la televi¬ 
sión, y pronto se comen¬ 
zaron a presentar 
diversas series 
con personajes que 
de por sí parecían 
un SD. De estos, tal 
vez el más popular 
haya sido “Kyatsu Tonin- 
den Tejandee” (“La Leyen¬ 
da de los Gatos Ninja”) o, 
como nos llegó a nosotros, 

“Los gatos samurai”. Otro 
recurso utilizado fue el de 
incluir SD como parte de 
una serie de TV. Así por ejemplo, en la 
versión televisiva de la serie Patlabor, se incluyeron 
SD como parte de algunos comerciales, y cuando se 
hizo la reposi¬ 
ción de “Ma- 
cross”, se inclu¬ 
yeron SD entre 
los créditos de 
los openings. 

La popularidad 
y la atracción 
de los SD fue 
tal que en febrero de 1991, hasta el gran Go Nagai 
fue contagiado y se animó a producir un OVA de tres 
partes. En dicha historia, sus principales personajes 
superdeformados participan de escenas muy 
cómicas intercaladas con comentarios de 
sus propios admiradores, quienes cues¬ 
tionaban algunos aspectos de su trabajo. 

En todo caso, este episodio OVA 
reúne a Siren, Devilman, Koji Kabuto 
y su Mazinger, el Dr. Hell y su bizarro 
lugarteniente el barón Ashler, junto a 
Violence Jack, todos en graciosas y 


extrañas peleas 
que nos hacen 
olvidar por 
completo las 
verdaderas 
caracterizaciones de cada 
personaje dentro de su 
universo original. 


Otro de los memorables y primeros 
trabajos SD no relacionados con 
SD Gundam fue un corto OVA 
titulado “Scramble War" (La guerra 
revuelta), en donde se dieron cita los personajes 
principales y los mechas pertenecientes a 
Bubblegum Crisis, Bubblegum Crash, Génesis 
Survivor Gaiarth, Gall Forcé y por ahí colados Riding 
Bean y Megazone 23. ¡Todos los 
personajes de Kenichi 
Sonoda juntos! 


Para terminar con esta dispa¬ 
ratada reseña del fenómeno 
SD, añadiremos que, de la 
mano con la explosión de los 
SD en el anime, el manga 
también se vio invadido con 
esta influencia, y, tras sus 
primeras apariciones, no pasó 
mucho para que la mayoría de 
los mangakas más reco¬ 
nocidos introdujeran 
versiones SD de sus personajes 
como parte normal de sus 
historias. 


Esta costumbre se hizo muy común al re¬ 
presentar escenas cómicas o ridiculas. En algunos 
casos, llegan a ser tan 
frecuentes estas apa¬ 
riciones que es difícil 
identificar de primera 
intención si la historia es 
de SD o una versión 
original. Como ejemplo 
más típico y reciente de 
esta tendencia podemos 
identificar a Dragón Half, obra de Kosuke Mita. 

Menos significativos, pero muy recordados entre 
nosotros, son los superdeformeds de Rayearth del 
grupo CLAMP, o los recurrentes deformeds de 
Satoru Akahori en su manga Bakuretsu Hunter 
(dibujado por Rei Shindo). 


Lo cierto es que, con mucha suerte para 
nosotros los 
aficionados, los 
SD llegaron hace 
casi 20 años y 
decidieron 
quedarse, y a estas 
alturas nadie puede 
negar que ya son parte 
imprescindible e 
inherente del manga 
y el anime con¬ 
temporáneos. 


de cámaras” del primer juego de 
dos OVAs de “Gall Forcé”. Como 


siempre, dicha recopilación se 
hizo al estilo SD. 
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Muchas veces, darnos un 
baño con agua fría puede 
resultar estimulante. Pero 
para Ranma Saotome y 
compañía, es sólo sinónimo de 
dolores de cabeza e 
intranquilidad. Una vez más, 
Rumiko Takahashi hace gala de 
su creatividad y, esta vez en la 
pantalla grande, nos entrega 
varias historias disparatadas 
llenas de enredos y malos 
entendidos con sus 
simpáticos personajes. 
Démosle un vistazo a las 
tres únicas y desternillantes 
películas de que fue objeto 
esta comedia. 


i Rafael Antezana Q. 


E n toda la historia del anime, son pocas 
las series de televisión que al generar 
una versión fílmica se preocupan de 
brindar al espectador una adecuada base para 
entender sus supuestos. Más bien, la idea es 
capitalizar el gran éxito de la versión televisiva 
y llevar a sus populares personajes a una aven¬ 
tura convenientemente amplificada para el 
formato de la pantalla grande. Tal es el caso de 
Ranma 1/2, que llegó a tener tres largometrajes 
donde los enredos típicos de la historia se 
llevan a extremos delirantes, con el beneficio 
adicional de una técnica de animación que 
permite a los seguidores de la serie ver a sus 
personajes favoritos como siempre lo habían 
querido. 


OPERACIÓN DRAGÓN 

La primera película de Ranma 1/2 es un regre¬ 
so a sus inicios, con un conjunto enlazado de 
gags y situaciones ridiculas en un constante 
flujo de locura que dura 74 minutos. El mismo 
inicio de la película nos da un anticipo de lo 
que vendrá: un verdadero pandemónium pro¬ 
ducido por las constantes “cacerías” de ropa 
interior del pervertido Happousai, maestro de 
la escuela “vale todo” de artes marciales, quien 
en su intento de apoderarse de algún “recuer¬ 
do” de Akane involucra a su discípulo Ranma 
en otro lío más. Por supuesto, la sutil Akane 
rápidamente deduce que Ranma también está 
tras su ropa interior (demostrando una habili¬ 
dad detectivesca casi tan patética como su arte 


de cocinar), por lo que inicia una loca persecu¬ 
ción por toda la ciudad, que involucra a cuan¬ 
to desafortunado peatón tiene la desdicha de 
pasar cerca. Ello permite algunas apariciones 
breves (cárneos) de personajes como Kodachi, 
el padre de Kunou, Ukyo, Tsubasa Kurenai, 
Mikado y Azusa, el Bakeneko y otros más. Así 
también, tenemos la presencia de los regulares 
Kunou, Ryouga, Shampoo, Moose y Cologne. 
Cuando todo parece anunciar una verdadera 
procesión de personajes, una ominosa sombra 
ataca a la multitud y a la pandilla, y los lleva 
curiosamente hasta la misma casa de Soun 
Tendou, quien una vez más ve destruida su 
pobre morada (y, por si ello fuera poco, ni 
siquiera pudo terminar con su almuerzo). 
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Personajes principales 

Ranma Saotome. El personaje principal de la historia. 
Machista y egocéntrico, para él será una verdadera maldición 
su transformación en mujer (y una tan agraciada, encima), 
aunque algunas veces no dudará en aprovechar dicha 
forma, especialmente cuando de 
comida se trata. No ve con 
buenos ojos el hecho de 
haber sido comprometido 
con Akane y buscará por 
todos los medios alguna cura 
para la maldición. Ello se verá 
constantemente interrumpido 
por una serie de 
contrincantes y admiradores, 
algunos de los cuales van 
tras su forma masculina y algunos 
tras su forma femenina. En realidad, 

Ranma tiene dos maldiciones encima 
La primera es la de las pozas de 
Jusenkyou, y la segunda es una 
que io obliga a usar siempre su 
cola de caballo atada con un 
alambre especial, pues de lo 
contrario el cabello le crecería 
incontrolablemente, pero sólo 
cuando es hombre. 

Genma Saotome. ei 

despreocupado padre de Ranma se convierte en errante con el 
fin de evitarse responsabilidades. Usará cualquier pretexto 
para vivir de los demás y el 

ofrecimiento de Soun Tendou es 1 J .X" 

perfecto para él, aunque para //'fu¬ 

ello deba comprometer a su 
hijo. Convertido en un panda al 
caer en uno de los manantiales 
malditos, no tendrá muchos 
problemas en aceptar su nueva 
forma, especialmente si eso le 
puede reportar alguna ventaja. Por 
ejemplo, escapar de su esposa, 
quien de vez en cuando se 
aparecerá buscándolo a él y a su 
hijo. Genma en realidad es un 
flojo, egoísta y aprovechado, pero 
suficientemente hábil en artes 
marciales como para evitar que 
Ranma lo castigue adecuadamente. 

Soun Tendou. cabeza 
del doujo (recinto de prác¬ 
tica de artes marciales) del 
mismo nombre. Vivirá eter¬ 
namente preocupado por 
heredar dicho lugar a un 
hijo, para lo cual requiere 
obligatoriamente casar a 
alguna de sus tres hijas. 
Curiosamente, aunque diri¬ 
ge un doujo, pocas veces 
se le ve practicar, tener 
algún alumno o incluso trabajar, por lo que es difícil adivinar 
de dónde provienen sus ingresos para mantener a su casa. 
Emocionalmente es bastante inestable, por lo que lo veremos 
llorar desgarradoramente ante algún problema, mostrarnos 
una cara horrosa cuando se asombra o ir corriendo por allí en 
armadura samuari y lanzando flechas cuando realmente está 
furioso. 

Kasumi Tendou. La mayor 
de las hijas de Soun Tendou y 
la más femenina. Como hija 
mayor, en ella recae la respon¬ 
sabilidad de la casa luego de la 
muerte de su madre. Excelente 
cocinera, es en general un ama¬ 
ble ser que nunca levanta la voz 
ni se molesta por nada. Cuando 
se entera de que Soun pretende 
casar a una de ellas con Ranma, sólo tiene la preocupación de 
que él sea menor que ella (cosa que resultó eventualmente). 
Nunca se le ve algún interés romántico, pues siempre estará 
ocupada en las labores de la casa, aunque ella sí tiene un 
efecto cataclísmico sobre el doctor Tofu, el quiropráctico del 
vecindario. 


Aquella sombra es un poderoso elefante cuya 
aura de batalla lo hacía irreconocible. Éste pare¬ 
ce tener cierta querella personal con Happousai, 
pues tras arrancarlo de la pared en donde que¬ 
dó empotrado, procede a machacarlo a con¬ 
ciencia contra el suelo. De pronto, la llegada de 
una hermosa joven que se hace llamar Laichi 
aclara toda la situación: llama a su elefante Jaz¬ 
mín y acusa a Happousai de haberle robado la 
felicidad, pues nunca pudo encontrar a su prín¬ 
cipe soñado. Entonces le arroja un extraño per¬ 
gamino, que rebota hacia Akane. 

Resulta que dicho pergamino fue entregado 
por Happousai a la abuela de la joven, con la 
promesa de que le garantizaría la felicidad al 
permitirle casarse con un príncipe. Pero tras 
varias generaciones de espera, Laichi decidió 
que ya era suficiente. Por supuesto, como po¬ 
díamos esperar de una historia de Ranma y 
sus amigos, en ese preciso momento el 
famoso príncipe hace su aparición en su 
barco volador (en realidad, la góndola de un 
dirigible) y anuncia que viene por su prometida. 
Para gran amargura de Laichi, el príncipe anun¬ 
cia que viene por Akane, pues ella posee el per¬ 
gamino, y procede a subirla a su nave. Ranma 
intenta recuperarla, pero es rápidamente regre- 
a tierra, donde la desesperada Laichi sale 
a buscar a su príncipe. 

Cuando la calma se restaura, 
obligan al viejo a revelar toda la 
historia. Sin forma de evitarlo, 

Happousai cuenta una épica his¬ 
toria en donde él, de joven y du¬ 
rante un viaje de entrenamiento 
en China, es testigo de una cere¬ 
monia donde dos partes de un 
pergamino sagrado serían unidos 
para darle a los miembros de la 
escuela de artes marciales de los 
“Siete Dioses de la Fortuna” los 
secretos de la máxima técnica, 
que les permitiría dominar al 
mundo. Ni corto ni perezoso, Ha¬ 
ppousai roba una de las mitades 
del pergamino, pero es herido y 
tiene que dejarlo al cuidado de 
una pequeña niña y su elefante. 

Les anuncia a todos que ahora 
que tienen el resto del pergami¬ 
no, procederán con su ceremo¬ 
nia, que ahora implica a Akane. 

Eso decide a todos a ir de inme¬ 
diato en su busca, para lo cual 
Kunou graciosamente pone su 
navio a disposición de la partida 
de rescate. Lamentablemente, el 
“navio” resulta ser un simple bote 
de remos que no aguanta la pri¬ 
mera pelea de la pandilla. 

Por suerte para ellos, la llegada 
de un pequeño barco con Laichi 
y Jazmín les permite salir del 
paso, aunque antes deben pelear 
con el terco animal y su más 
terca entrenadora. Al final logran 
subir, pero Jazmín perfora el piso 
en su intento de aplastar a Ha¬ 
ppousai, y para evitar hundirse 
usan de tapón al viejo maestro. 

Cuando las aguas se calman, 

Laichi les cuenta que el pergami¬ 
no es una promesa para casarse 
con un príncipe, esperado en va¬ 
no por varias generaciones de 
mujeres de su familia. 

En el barco volador, Akane se 
entera de que ahora está com¬ 
prometida con Kirin, el señor de 
la escuela de artes marciales de 
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los “Siete Dioses de la Fortuna”. 
Fuera del impacto de dicha de¬ 
claración, más problemático para 
ella resulta que, como futura es¬ 
posa, tendrá que acostumbrarse 
a comer únicamente arroz con 
encurtidos. Harta de dicha situa¬ 
ción, y en un claro intento asesi¬ 
no, prepara una serie de platos 
para que los pruebe Kirin. Por su¬ 
puesto, lo hace bajo la amenaza 
de arrojar toda la bodega de en¬ 
curtidos al mar. Kirin acepta pro¬ 
bar su comida, la cual encuentra 
agradable, pero su organismo, 
desacostumbrado a lo que no sea 
arroz y encurtidos, no puede to¬ 
lerarlo y cae al suelo. Los demás, 
en su afán de ayudarlo, mueven 
la palanca de la compuerta de la 
bodega, y Kirin y Akane caen al 
mar, justo cuando nuestros ami¬ 
gos pasaban bajo ellos. 

Sin pensarlo, Ranma se lanza 
para salvar a Akane, mientras 
Laichi hace lo propio con Kirin. 
Por supuesto, los seguidores de 
Kirin pronto lo recogen con una 
red, pero también a Ranma, aho¬ 
ra convertido en chica, y a 
Laichi. Entonces, Jazmín usa a 
Happousai de ancla y lo arroja 
con una cuerda hasta el barco 
volador y ayuda a todos a subir a 
bordo. Allí se efectúa el primer 
encuentro de artes marciales, que 
no termina nada bien para nues¬ 
tros amigos. En la bodega, Kirin 
recupera el conocimiento y re¬ 
chaza a Laichi, pues su novia es 
Akane, cosa que Ranma no tole¬ 
ra y reta al príncipe. Por supues¬ 
to, Kirin encuentra la situación 
extraña, pues ella es una mujer 
(cosa que Ranma había olvidado 
en la confusión). Sin importarle 
eso, insiste en su reto, pero su 
tonta terquedad de no declarar 
sus sentimientos hace que añada 
que también lo hace para salvar 
a Kirin de la espantosa cocina de 


28 































Akane, lo que termina con Ran- 
ma empotrado contra el suelo. 
Finalmente, todos son arrojados 
por la borda y quedan colgando 
nuevamente de Happousai (ele¬ 
fante incluido). 

Llena de sentimientos encontra¬ 
dos, Akane se disculpa con Kirin 
por lo de la comida, pero todavía 
no puede aceptar lo del noviaz¬ 
go, y asegura que Ranma volverá 
para ajustar cuentas con él. En¬ 
tonces, Kirin le dice: “¿él vuelve 
por Kirin, pero no por Akane?”, 
lo que la llena de dudas. Kirin le 
dice entonces que cuando llegue, 
él lo vencerá y ella se casará vo¬ 
luntariamente con él, condición 
que ella acepta. 

Cuando el barco llega a su desti¬ 
no, unos geiseres arrojan a nues¬ 
tros amigos a tierra, en donde 
pueden ver el castillo de Kirin en 
lo alto de una montaña. De pron¬ 
to, una roca con la invitación pa¬ 
ra la boda de Kirin con Akane 
cae cerca de ellos, lo que es en¬ 
tendido correctamente por Ran¬ 
ma como un reto, A partir de 
aquí, la película nos recuerda al 
clásico de Bruce Lee “Enter the 
Dragón”, pues deberán vencer a 
los demás miembros de la escue¬ 
la de Kirin con el fin de llegar 
hasta su señor. Como es de espe¬ 
rarse de una historia de Takaha- 
shi, los encuentros son más ri¬ 
dículos que peligrosos. 

Pero el verdadero reto es con 
Ranma, quien llega poco después 
y pronto descubre que por algo 
Kirin es el máximo representante 
de su escuela. Es más, su cos¬ 
tumbre de comer arroz con en¬ 
curtidos lo obliga a cargar siem¬ 
pre su pequeño pote de comida y 
unos largos palos chinos, que de¬ 
muestran su utilidad. Cada golpe 
de Ranma es detenido eficaz¬ 
mente por dichos palitos, que 
también pueden infligir fuertes 
golpes. Desesperado, Ranma 
piensa en algo que no pueda ser 
detenido por los palitos y rompe 
el piso del castillo hasta su base, 
lo que hace subir uno de los gei¬ 
seres de agua caliente hasta el 
piso superior. Luego usa su técni¬ 
ca de combate para lanzar puñe¬ 
tazos de agua, algo que Kirin no 
puede detener con sus palitos. Al 
darse cuenta de esto, Kirin decide 
usar su máxima técnica, pero 
Ranma hace lo mismo. Al final, 
su remolino dragón supera el ata¬ 
que de Kirin y lo vence. 

Pero el castillo, debilitado por la 
rotura de sus pisos y con toda el 
agua fluyendo, no aguanta la téc¬ 
nica de Ranma y colapsa. En el 
tremendo remolino resultante, 
Ranma trata de alcanzar a Aka¬ 
ne, mientras Laichi tercamente 
va por la mitad del pergamino. 
Ranma lucha contra la corriente 
para llegar junto a Akane, pero 
Kirin llega primero. Sin embargo, 
al ver el pergamino a punto de 
perderse, la suelta, lo que apro¬ 
vecha Ranma para sujetarla. Ki¬ 


rin llega al pergamino cuando Lai¬ 
chi lo recogía, y la salva justo 
cuando los restos del palacio 
caían sobre ellos. Al final, Kirin 
acepta su derrota ante Ranma y lo 
felicita, pues ahora se da cuenta 
de que su corazón va hacia Aka¬ 
ne. Laichi, por su parte, le entrega 
el pergamino a Kirin y renuncia a 
la obligación tradicional de que 
ella sería la novia. 

No podía faltar la dosis de ridicu¬ 
lez, representada por el verdadero 
contenido del pergamino sagrado, 
que sólo era la receta de encurti¬ 
dos tradicionales para la boda 
real. Por supuesto, nuestros ami¬ 
gos le demuestran a Happousai 
cuánto les molesta el pequeño en¬ 
gaño. Tampoco podía falta un 
final feliz, pues el desinteresado 
acto de Laichi gana el corazón de 
Kirin, quien poco después se casa 
con ella. Como muestra de que 
no hay mayores rencores, pone el 
barco volador a disposición de 
nuestros amigos para que vuelvan 
a casa. Un mes después, un barril 
de encurtidos tradicionales y la fo¬ 
to del matrimonio de Kirin y 
Laichi llegan al doujo Tendou, 
cuyos inquilinos rápidamente dan 
cuenta del regalo. 

VAMOS A LA PLAYA 

Los veranos son especialmente 
calurosos en Japón, y más en las 
ciudades. Salvo que haya medios 
para combatirlos, no queda más 
remedio que aguantarlos a pie 
firme. Tal es el caso del doujo 
Tendou, en donde nuestros ami¬ 
gos lamentan la falta de recursos 
para un refrescante viaje a la pla¬ 
ya. De pronto, el ostentoso Tate- 
waki Kunou se presenta con una 
invitación a sus dos amores, Aka¬ 
ne y la chica de la cola de caballo, 
para un viaje de placer en su 
recientemente terminado.yate. Por 
supuesto, el resto de la pandilla no 
tarda en autoinvitarse y Kunou se 
tiene que resignar a compartir el 
viaje con los demás. Así empieza 
esta segunda aventura fílmica, de 
60 minutos de duración. 

Una vez en alta mar, la posibilidad 
de una tormenta hace que sugie¬ 
ran a Kunou regresar a puerto. El, 
pomposamente, anuncia que nin¬ 
guna ventisca podrá afectar a su 
orgullosa nave, pero como suele 
ocurrir en estos casos, la ventisca 
resulta ser un señor tifón. El pobre 
navio queda encallado en una isla 
desierta, donde deberán efectuar 
las reparaciones del caso si pre¬ 
tenden regresar. Eso no es sufi¬ 
ciente para malograr la diversión, 
y tenemos a Nabiki (con un cuer¬ 
po al que la serie de televisión no 
hacía justicia) tomando el sol todo 
el día, a Soun y Genma en sus 
eternos juegos, y a Kasumi sir¬ 
viendo el té como si nada hubiera 
pasado. Por su lado, Cologne y 
Shampoo arman un puesto de 
ramen (con su eterno empleado, 
el cegatón Moose) en directa com¬ 
petencia con Ukyo, quien prepara 
sus conocidos okonomiyake. 
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Nabiki Tendou. La segunda 
hija y la más materialista. No 
perderá oportunidad de ganar 
algo de dinero, aun a costa de 
sus hermanas o de Ranma, por 
lo que muchas veces comercializará fotos de ellos. Además, 
es bastante egoísta y con tendencias de pisa-hombre, lo que 
la hace un peligroso partido para cualquiera. Su habilidad 
natural le permite manipular muy bien a la gente, especial¬ 
mente al necio de Kunou. Su interés es un hombre rico, pero 
nunca tiene la suerte de encontrar uno adecuado. Sin em¬ 
bargo, como punto fuerte, es la más pragmática de todos y 
ante los problemas muchas veces será la única lógica en 
medio de tanto tarado. 

Akane Tendou. La hija menor 
de los Tendou y la única que 
parece llevar la tradición del 
doujo familiar. Por lo mismo, no 
tiene interés particular en los 
chicos, aunque muchos parecen 
estar tras ella. Debido a eso, sus 
hermanas rápidamente le encajan 
como novio a Ranma (como es 
mitad chica, es perfecto para ella, quien odia a los chicos). A 
partir de ese momento, su natural terquedad y falta de 
sutileza crearán la mayor parte de las situaciones divertidas 
de la historia. Por un tiempo estará prendada del doctor 
Tofu, pero pronto renunciará cuando comprenda 
cuánto él adora a su hermana Kasumi. 

Ryouga Hibiki. Antiguo rival de 
Ranma de la secundaria, lo sigue a 
China luego de un fallido intento de 
ajuste de cuentas. Y es que Ryouga es la 
persona con el peor sentido de dirección 
del planeta, lo que hace difícil que incluso 
encuentre el baño en una casa. Para su 
desgracia, también llega a Jusenkyou, 
en donde Ranma, recientemente 
convertido en chica, lo arroja a uno de los 
manantiales mientras perseguía a su 
padre. El manantial en donde cae 
Ryouga lo convierte en un 
pequeño chanchito bebé, lo que lo 
deja virtualmente indefenso en 
dicha forma (y más de una vez a punto de 
convertirse en el plato principal). Desde ese mo 
mentó, perseguirá a Ranma para hacerle pagar 
su desgracia (si puede llegar al lugar), aunque 
no tendrá mucho éxito. Sin embargo, queda 
expuesto ante Akane en su forma chanchito y 
ella, enternecida, lo adopta y le da el nombre 
de P-chan. Desde entonces, estará 
totalmente enamorado de Akane y verá a 
Ranma como un rival para su amor, aunque a la vez vivirá 
aterrado de que Akane descubra su secreto, algo que 
Ranma (obligado por su honor de guerrero) nunca revelará. 


UkyOU Kuonji. Hija de un vendedor de okonomiyake (una 
especie de tortilla con vegetales), fue comprometida por su 
padre con Ranma, poniendo a su puesto de ventas como 
dote. Por supuesto, Genma prefirió largarse con el puesto y 
con su hijo, dejando a la despechada niña abandonada y en 
desgracia ante todos. Muchos años después, se presenta en 
la preparatoria de Ranma y lo reta para vengarse. Lo curioso 
es que su apariencia es la de un muchacho por su forma de 
vestir y Ranma sólo la recordaba como su amigo, así que 
realmente nunca se dio cuenta de que era una chica. Aun¬ 
que acepta el reto, Ranma no tiene mayor interés en luchar 
contra Ukyou, pero lo furibundo del ataque de ella hace que 
éste se enfurezca y proceda a atacar más seriamente, lo que 
lo lleva a entrar al cuerpo a cuerpo y descubrir así el sexo 
de su oponente. Antes que las cosas pasen a mayores, se 
aparece Genma, quien "aclara” la situación y le crea un pro¬ 
blema mayor al pobre Ranma. A partir de ese momento, 
Ranma siempre llamará a Ukyou "la novia simpática" en 
contraposición a Akane, a quien siempre llama “la novia an¬ 
tipática”. Ukyou perdona 
a Ranma (a quien 
siempre llama Ran¬ 
chan), pero no renuncia 
a él, por lo que abre una 
tienda de okonomiyake 
en el vecindario para 
poder estar cerca. 
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Tatewaki Kunou. ei 

pomposo presidente de! Club 
de Kendo de la preparatoria 
Fuurlnkan. Siempre anda ves¬ 
tido con su traje tradicional y 
portando su espada de madera 
de entrenamiento. Su manera 
de hablar también es muy recar¬ 
gada, y constantemente recitará 
poemas tradicionales. Está prendado 
de Akane, pero su orgullo le evita 
declararse formalmente hasta que la 
venza por lo menos una vez. Ello pronto 
involucra a Ranma, quien luego de luchar L 1 
con él en su forma femenina (y vencerlo) se 
convertirá en su otro amor. Debido a que no 
sabe su nombre, siempre llamará a Ranma “la chica de 
la cola de caballo” y, en el colmo de la ingenuidad, 
nunca sospechará que ella y Ranma, su rival, son la 
misma persona. En el anime tendrá como sirviente a 
Sasuke, un dizque-ninja, quien hará todo lo posible por 
cumplir las órdenes de su amo. Heredero de una 
familia muy tradicional y antigua, tiene como hermana 
a la excéntrica Kodachi, quien se encapricha con 
Ranma. Ello le parece muy ventajoso a Kunou, quien 
bendice la unión (lo que no alegra a Ranma). 

Kodachi Kunou. Hermana menor de Tatewaki, al 
mismo estilo de su hermano, tiene el sobrenombre de 
la “Rosa Negra" del colegio para señoritas San Hebe- 
reke. Practica las “artes marciales gimnásticas", extra¬ 
ña disciplina en donde todos los implementos de la 
gimnasia se convierten en armas letales. Aunque due¬ 
ña de una habilidad más que suficiente, prefiere em¬ 
boscar a sus rivales antes de los enfrentamientos en sí 
y herirlas para que no puedan participar en la compe¬ 
tencia (parecerá ridículo, pero una pequeña herida en la 
cara hace impensable que una chica se presente en 
público). Dicha situación ocurrió precisamente en un 
enfrentamiento entre Hebereke y Fuurinkan, en el cual 
Akane estaba comprometida para luchar en nombre de 
su colegio. Como Akane se lastima durante sus 
entrenamientos, Ranma, en su forma femenina, es 
quien se enfrenta a Kodachi en una de las luchas más 
espectaculares de la historia de la gimnasia. Durante 
dichos eventos, Kodachi se encapricha con Ranma 
hombre y a partir de ese momento lo perseguirá usando 
muchas de sus armas favoritas, las cuales incluyen el 
uso indiscriminado de polvos para dormir (¡nunca le 
acepten un bocadillo a esta chica!). Considera a Akane 
y Ranma mujer como sus rivales por el amor de Ranma 
hombre, y nunca, como en el caso de su hermano, se 
dará cuenta de la dualidad. 

Shampoo. Destacada integrante de una tribu de 
mujeres guerreras de China, se ve obligada a perseguir 
hasta matar a Ranma, quien la venció cuando estaba 
en su forma femenina. Decidida a cumplir con la 
tradición, llega hasta el Japón, en donde continúa con 
su encarnizada cacería, sólo para caer vencida 
nuevamente por Ranma, ahora en su forma masculina. 
Sin embargo, su reacción es totalmente opuesta a la 
anterior, y le declara su amor. Resulta que la tradición 
también dice que en dichos casos, deberá casarse con 
quien la venció, al ser costumbre el casarse con 
hombres fuertes. Dicha situación generará los enredos 
más divertidos, pues mientras trata de matar a Ranma 
chica, perseguirá tenazmente a Ranma hombre con el 
fin de hacerlo suyo. Finalmente, Ranma le muestra su 
secreto, aunque le hace creer que su forma verdadera 
es la de mujer. Llena de sentimientos encontrados, 
Shampoo se retira a China en donde, obligada por su 
tatarabuela Cologne, debe 
reentrenarse por haber fallado 
en su misión. 

Lamentablemente, lo 
hace en Jusenkyou, en 
donde cae en uno de 
los manantiales 
malditos, que la 
convierte en gata. 

Dicha forma siempre 
hace que Ranma 
salga corriendo, 
debido a su terror 
hacia los gatos. 



Ranma, por supuesto, no ve prisa en volver 
y pasa la mayor parte del tiempo surfeando 
por ahí, mientras Happousai no pierde 
ocasión de molestarlos. Lamentablemente, sus 
constantes peleas los llevan hasta el maltrecho 
\ barco y terminan de demolerlo. 

\ De pronto, una extraña presencia alerta a 
Ranma, pero antes de que pueda definirla, 
la genial Akane procede a atacarlo, culpán- 
' i dolo del desastre del barco. Mientras Ran- 
' ma trata de hacer entender a Akane, una 
misteriosa sombra se acerca subrepticia¬ 
mente y rapta a Kasumi. Deja en su lugar un duraz¬ 
no, a los demás rogando que vuelva pronto (de lo 
contrario, cocinaría Akane) y a Soun completamente 
desesperado e inútil para otra cosa que no sea la¬ 
mentarse. Pronto descubren que también falta 
Shampoo, y Ranma descubre otro extraño durazno 
en el lugar. Más tarde, la noticia de la desaparición 
de Kasumi llega a oídos de Ukyo, quien ve la opor¬ 
tunidad de acercarse a Ranma (pues sería la única 
que sabe cocinar). Pero antes que pueda ir muy 
lejos, también desaparece ante los espantados Gen- 
ma y Ryouga, quienes sólo pueden hallar el consa¬ 
bido durazno. Es más, cuando Ranma y Akane 
regresan a su choza, encuentran a un más desolado 
Soun Tendou, llorando por su hija Nabiki. 

Ahora el misterio es obvio. Sólo hermosas jovencitas 
han desaparecido, y aunque Cologne supone que la 
siguiente víctima será ella, todos se dan cuenta de 
que Akane es la que sigue. Por ello, usando a Ran¬ 
ma convertido en chica como cebo, preparan una 
trampa para los secuestradores. Sin embargo, el 
enemigo ataca por detrás y atrapa a Akane. Sólo la 
intervención de Ryouga, quien golpea hacia la som¬ 
bra que la llevaba, la salva. La sombra resulta ser 
una ilusión producida por un extraño hombre que a 
todos recuerda a un mono, y quien los distrae del 
ataque hacia Ranma. Este con las justas puede ser 
bañado en agua caliente para recuperar su forma 
masculina. Rápidamente se desata, persigue a las 
sombras que iban tras él y las obliga a mostrar su 
verdadera forma. 

La ilusión era producida por el joven príncipe Toma 
de Tougenkyou, quien junto a sus hombres (uno 
parecido a un áve y otro a un perro) ha venido por 
todas las mujeres jóvenes como candídatas para ma¬ 
trimonio. Quiere obligar a Akane a acompañarlos, 
pero ella se niega y, es más, exige la devolución de 
sus hermanas y amigas. El príncipe Toma le advierte 
que negarse lo obligará a usar el agua sagrada de 
Tougenkyou en ella, lo que la convertirá en hombre. 
Para demostrarlo, convierte un cangrejo cocotero en 
hombre (bueno, casi) ante la incrédula mirada de to¬ 
dos. Sin embargo, para sorpresa de Toma, todos los 
hombres se lanzan contra él para obtener el agua 
(con la cual podrían contrarrestar la maldición de 
Jusenkyou), pero son rechazados por la técnica de 
Toma, quien manifiesta unas llamas que los dejan 
sin sentido. Al otro día, la verdad se hace aparente, 
pues nadie está herido. Es más, una misteriosa isla 
aparece frente a ellos y hacia allá deben dirigirse 
para salvar a las chicas, aunque obtener el agua sa¬ 
grada está más presente en sus mentes. 

En la isla, Akane descubre con sorpresa que no sólo 
su gn 'po fue secuestrado, sino también decenas de 
otras chicas, de las islas de alrededor. Todas ahora 
deben esperar para ser “consideradas” como posi¬ 
bles novias para el príncipe. En ese momento, el 
“grupo de rescate” llega a la isla y planea su manio¬ 
bra. Por supuesto, todo plan se va al tacho cuando 
el tarado Happousai pretende entrar a la fuerza (pa¬ 
ra darle una miradita a las chicas secuestradas). 
Ranma trata de detenerlo, pero él simplemente le 
deja una bomba, con el encargo de ocuparse de los 
guardias. La bomba explota y Ranma queda incons¬ 
ciente, y los guardias descubren con sorpresa que 
una chica está afuera. Entonces la llevan dentro, 
donde la reúnen con las demás chicas. Para sorpresa 
de Ranma, el interior parece un hotel de lujo, con 
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las chicas disfrutando de todas las comodidades del 
caso, situación que Nabiki considera muy atractiva, 
aun después de descubrir que el posible novio es 
tan joven. 

Ranma sigue con su idea de acercase a Toma por el 
agua sagrada, pero tiene que seguir la corriente y 
participar en el “concurso” que definirá a la novia 
oficial (quien no participe, tendrá que pagar todos 
los gastos). Los eventos resultan ser algo especiales, 
como transferir granos de arroz de un plato al otro 
(usando palitos chinos), arreglos florales (con plan¬ 
tas carnívoras) y maratón (perseguidos por ratas y 
gatos, para total espanto de Ranma). Sin embargo, 
todo ese tiempo permite a los demás escurrirse en el 
palacio para iniciar la búsqueda, y no tardan en me¬ 
terse en el cuarto de guardias. Cuando finalmente 
llegan al salón principal, presencian otro evento, que 
es el de cocina. Como diversión adicional, Toma or¬ 
dena a sus hombres atacar a los intrusos. Por prime¬ 
ra vez se ve a todos ejecutar sus mejores movimien¬ 
tos, incluidos Soun y Genma, mientras Ranma se 
ocupa de la comida (obsesionado con ganar para 
acercarse al agua sagrada). En la confusión, Akane 
llega donde Toma y le asesta tremenda bofetada, 
tratándolo de inmaduro y desconsiderado, para total 
espanto de los presentes. Aunque sus hombres se 
enfurecen, Toma queda impresionado con la joven y 
anuncia que ella será su novia, y que las demás chi¬ 
cas pueden ser repartidas entre sus hombres. 

Cuando Akane está a punto de partir con Toma, se 
aparece Ranma, pero para reclamar que él había 
ganado los concursos. Le recuerda a Toma lo tosca 
que es Akane, que no sabe cocinar y que después 
de todo no es tan bonita. Ello enfurece tanto a Aka¬ 
ne que, tras aplicarle algunos impactos con objetos 
contundentes, se retira furiosa con Toma. Luego, 
más calmada, descubre que Toma es un joven soli¬ 
tario, huérfano como ella. Conversan amigablemen¬ 
te por un rato y Akane llega a apreciar en algo al 
príncipe. Como acto de buena voluntad, le enseña 
el pozo sagrado de Tougenkyou, con el agua que 
mantiene a todos los habitantes como hombres (lo 
que los obliga a buscar esposas fuera de la isla). De 
pronto, la alarma indica el escape de nuestros ami¬ 
gos, quienes se dirigen rápidamente a salvar a las 
demás chicas, a quienes encuentran con sus respec¬ 
tivos “esposos”, los mismos a los que deberán ven¬ 
cer en espectaculares luchas. 

Ranma llega finalmente a los aposentos de Toma, 
pero su capacidad de ilusión hace casi imposible 
que Ranma le acierte. Burlándose de él, le entrega 
la cantimplora de agua sagrada, pero vacía, y le 
dice que no puede entregar el máximo tesoro de su 
isla a alguien como él. Los intentos de Ranma poco 
pueden hacer para afectar a Toma, pero cansado de 
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tanta lucha, el príncipe usa su ataque máximo. 
Esta vez, Ranma está preparado: vence la ilusión 
y conecta un golpe directo a Toma, quien pierde 
su espada y su anillo, el mismo que puede abrir 
el camino hacia el agua de Tougenkyou. Akane 
lo recoge y abre para Ranma, pero Toma atrapa 
a Akane y la obliga a subir a un pequeño vagón 
minero. Ranma llega y descubre que Toma no só¬ 
lo ataca con ilusiones, y la batalla se lleva a a ca¬ 
bo en medio de una loca carrera. Ambos luchan 
ferozmente, desoyendo las súplicas de Akane de 
detenerse hasta que la furia de Ranma destruye 
los rieles y él y Akane caen hacia el manantial. 
Ante la perspectiva de convertir a Akane en hom¬ 
bre, Ranma concentra todo su poder en un solo 
disparo y logra volar el manantial, lo que lo mez¬ 
cla con el agua de mar y anula su poder. Aunque 
Akane le agradece el sacrificio, eso no le hace 
gracia a Ryouga, Mousse y a Genma. Por supues¬ 
to, los hombres de Toma aseguran que como el 
manantial es producido por la savia del árbol sa¬ 
grado, se restaurará en poco tiempo, quizás unos 
doscientos años. 

Por suerte, a pesar de no contar con un medio de 
transporte, la isla flotante llegará a Japón en una 
semana o algo así, por lo que nuestros amigos 
pueden seguir con sus vacaciones un poco más. 

POLLITO CON PAPAS 

La tercera y última versión fílmica de Ranma es 
curiosamente la primera en basar su argumento 
en el manga. También es la más corta, pues dura 
sólo 29 minutos. Todo empieza cuando Kunou 
“convence” a un anticuario de que le venda un 
legendario huevo que se supone es del fénix. Se¬ 
gún la leyenda, le permitirá a su dueño utilizar el 
“golpe del fénix”, una técnica secreta invencible. 
Eso sí, nunca debe colocar dicho huevo sobre su 
cabeza, pues los resultados serían impredecibles. 

Cho Musabetsu Kessen! 

Ranma chiimu vs. densetsu no Houou 

¡La gran indeterminable, 
decisiva y extensa batalla del siglo! 
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Por supuesto, precisa¬ 
mente eso ocurre por 
obra del mismo Ranma, 
y en medio de un espec¬ 
tacular brillo, ocurre el 
nacimiento del fénix: un 
horrible pajarraco que 
ahora ocupa la cabeza de 
Kunou. Sin que lo supie¬ 
ra Ranma, el fénix realiza una forma de “impron¬ 
ta” (cuando un ave reconoce como madre al pri¬ 
mer ser que ve), pero en negativo: le hace odiar 
a la primera persona que ve. Con el fénix como 
distracción, no es problema para Kunou aplicar 
un gran golpe a Ranma y vencerlo por primera 
vez, lo que convence a Kunou de que ha asimi¬ 
lado la técnica secreta. Más tarde, en casa de los 
Tendou, el curioso polluelo es toda una novedad 
y la verdad de la “impronta" con Ranma le hace 
creer a Kunou que puede disponer de Akane a su 
gusto, sólo para recibir un ollazo desalentador. 
Descubierto que el fénix sólo protegerá a Kunou 
de Ranma, éste decide atacar por otro lado. Se 
lanza al estanque del patio y, convertido en chica, 
se acerca a Kunou, quien se alegra de tener a “la 
chica de la cola de caballo” tan cerca. Sin embar¬ 
go, el fénix siente que es la misma persona y ata¬ 
ca a Ranma, a pesar de su forma femenina. Lue¬ 
go sigue persiguiéndola, algo muy incómodo, 
pues Ranma había entrado al baño y sólo Ryou¬ 
ga, quien desmaya a Kunou, lo salva. 

De pronto, la aparición dél vendedor de antigüe¬ 
dades aclara algo de la situación. Les dice que si 
tienen algo de paciencia, bastarán cien años para 
que el fénix crezca y se vaya solo. Por supuesto, 
ello resulta un poco largo, así que les ofrece un 
pergamino que tiene una receta de alimento es¬ 
pecial para fénix, que lo hará crecer a gran velo¬ 
cidad. Lamentablemente, Akane decide hacer el 
mejunje, lo que produce una reacción muy agre¬ 
siva del casi envenenado pájaro. Por su lado, Sa- 
suke, el criado de Kunou, decide buscar la ayuda 
de verdaderas cocineras y solicita a Shampoo y a 
Ukyo que completen la receta. 

Al otro día, Akane va a visitar a Ranma (ahora 
obligado a vivir en una carpa, pues es echado de 
la casa por Tendou) y despierta al bendito pájaro, 
que ahora la ataca a ella. Sólo entonces, el viejo 
anticuario les aclara que la impronta del fénix es 
algo diario, por lo que Ranma aprovecha para 
aplicar tremendo golpe a Kunou. Sin embargo, la 
situación está lejos de resolverse y sólo la llegada 
de Shampoo y Ukyo con la comida para el fénix 
ofrece algo de esperanza. A pesar de la resisten¬ 
cia de Kunou, logran embutir al fénix, lo que ha¬ 
ce que crezca varias veces su tamaño. Sin embar¬ 
go, en esta forma (punto aclarado muy tarde por 
el anticuario), el fénix atacará a cualquiera sin 
piedad. Forzados por la situación, deciden hacer¬ 
lo crecer lo antes posible para que se vaya, pero 
sólo logran hacerlo más y más grande, y cada vez 
más destructivo. 

Al finalizar 
la tarde, 
un abru¬ 
mado Ku¬ 
nou tiene 
en la ca¬ 
beza a un 
gigantesco 
y grotesco 
fénix, pero 
entonces 
llega el 

momento esperado y en medio de luces cega¬ 
doras, el fénix alza vuelo y deja como recuerdo 
otro huevo, el cual Kunou insiste en comprar 
nuevamente, para frustración de Ranma. 



GflOD©Dm@ 

Cologne. Ancestra 
viviente de la tribu de 
las mujeres guerreras, 
acompaña a Shampoo 
en su regreso al Japón 
y, luego de comprobar 
que Ranma en realidad es hombre en su forma original, Insiste 
en casarlo con Shampoo. La resistencia de Ranma sólo de¬ 
muestra a la vieja guerrera que su elección es correcta, y 
siempre lo llama “futuro yerno". Cologne es a su vez una con¬ 
sumada guerrera, ante la cual Ranma tiene pocas probabilida¬ 
des, y se lo demuestra al aplicarle un golpe a un punto nervio¬ 
so que le evita poder soportar el agua caliente (lo que evita a 
su vez que vuelva a ser hombre una vez que se moje con agua 
fría). Sólo la demostración de la técnica del “cat-fu” (que emer¬ 
ge cuando Ranma llega al extremo de su terror a los gatos) 
hace que Cologne le entregue el antídoto. Claro que no se 
rinde y no perderá oportunidad de hacer que Ranma acepte a 
Shampoo como novia, para lo cual se Instala en el vecindario 
y abre una tienda de ramen para poder estar cerca del partido 
de su elección. 




Mousse. 
Conocido 
de la infan¬ 
cia de 
Shampoo, 
fue vencido 
por ella a 
los tres 
años, lo 
que lo des¬ 
califica 
como su 

posible novio. Sin embargo, insiste en su amor y para ello 
retará constantemente a Ranma. Por supuesto, con el fin de 
mejorar su técnica irá a entrenarse a Jusenkyou y no tardará 
en caer en uno de los manantiales malditos, especialmente 
porque es tan miope que no ve a más de dos pasos. A partir 
de ese momento, al mojarse veremos aparecer a un pato con 
pesados anteojos. A pesar de todo, es bastante competente al 
luchar y su técnica favorita es la “del arma escondida”, que le 
permite sacar virtualmente cualquier artefacto de sus ropas o 
de sus alas, si es que estuviera en su forma alternativa. 
Finalmente, con el fin de estar cerca de su amor, aceptará un 
trabajo de medio tiempo en la tienda de ramen de Cologne. 




Happousai. El pervertido maestro y creador de la escuela 
de artes marciales “vale todo”. Maestro de Genma y Soun, los 
obligaba ha hacer todo tipo de 
faenas, además de robar para él 
trago y comida, hasta que, hastia¬ 
dos, lo encerraron en una caverna 
y lo sellaron para siempre. 0 al 
menos, eso creían. Tras muchos 
años, el pequeño demonio vuelve, 
aunque no para vengarse, sino 
para pasar los secretos de la 
escuela a un nuevo discípulo, para 
lo cual elige a Ranma. Fuera de 
eso, es un aceptable luchador, 
pero su característica principal es que es un adicto a las 
mujeres. Ese vicio lo obliga a robar todo tipo de prendas 
íntimas, lo que lo vuelve el terror del vecindario. Como pronto 
se entera del secreto de Ranma, siempre buscará humillarlo y 
obligarlo a usar brassiere, algo que su discípulo no tolera. Si 
además sumamos el hecho de que es un des¬ 
considerado, egoísta y abusivo, tenemos al peor 
invitado de la pobre casa Tendou. 

Sasuke. Uno de los pocos perso¬ 
najes que no forman parte del 
manga original. Efectivamen¬ 
te, Sasuke sólo aparece en el 
anime como el incondicional 
sirviente de Kunou, a quien 
se refiere respetuosamen¬ 
te como “Tatewakl-sama”. 
En la serie, llega a insi¬ 
nuarse como otro de los 
muchos interesados en 
Akane, pero sus obliga¬ 
ciones están primero. Para 
mayor ironía, este personaje 
toma su nombre de un legendario 
ninja de la historia japonesa. 
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Existe un tipo de héroe que siempre 
saldrá ganando; existe un tipo de 
historia que siempre será explosiva y 
emocionante; existe un estilo de vida 
en libertad que será el anhelo de 
todos los que llevan vidas comunes y 
corrientes; existen un 
buen amigo , una 
mujer bella, 
una niña 
genio y un 
perro muy 
capaz • Para 
todo aquel que 
quiera sentir la 
fuerza de una 
buena 
aventura , 
sentir que 
el universo 
es grande , 
vital v esté 
listo para 
asumir el 
reto , existe 
Cowboy 
Bebop. 


A llá por los años setenta, el mundo era más 
sencillo. Poblaban la televisión las series po¬ 
liciales, en las que un sinnúmero de héroes 
perseguía con encono a la más variopinta lista de 
enemigos y delincuentes. El anime entraba en nues¬ 
tras pantallas tan sólo como dibujos animados... Y 
en el fondo sólo eran eso. Debía pasar un tiempo 
para que las ideas cambiaran y las cosas tomaran 
nuevas formas. Y las tomaron. Sin embargo, el con¬ 
cepto de “policial” quedó para convertirse en todo 
un género clásico y lugar común para la imagina¬ 
ción de las personas. Sus ingredientes eran sencillos: 
un montón de balas, innumerables persecuciones en 
autos, aviones, barcos y otros vehículos, música a 
discreción, un buen villano y alguna bella chica para 
adornar la pantalla y para que el protagonista se 
entretuviera en sus horas libres. Y así, capítulo tras 
capítulo, y eso no parecía importarle a nadie. 

En los noventa, el mundo se puso mucho más com¬ 
plicado. Los adelantos tecnológicos parecen haber 
llevado al hombre hasta el umbral de sus límites. La 
televisión por cable nos ofrece gran cantidad de 
programas para escoger, y ni hablar del video rent y 
de los cines. Pero algo de “lo romántico” se ha 
perdido en el proceso, ese algo que nos entretenía y 
divertía. Ese algo abunda en Cowboy Bebop. 

Cowboy Bebop revive para sí el estilo de los aven¬ 
tureros del anime de principios de los 80. El que 
Spike Spiegel sea prácticamente invencible, posea 
una fuerza privilegiada y una suerte que está más 
allá de las probabilidades humanamente justas, nos 
trae de vuelta a ese héroe que siempre cumplía su 
deber con una facilidad pasmosa y con la sonrisa 
del triunfador en los labios. Nada de traumas ni 
miedos: Spike tiene un pasado detrás, que lo 
sigue durante todas sus aventuras, pero 
que no parece preocuparlo en demasía, y 
cada vez que éste lo encuentre, saldrá a 
enfrentársele con la facilidad de lo ine¬ 
vitable y sin preguntarse mucho 
si regresará. Nada de niños 
asustados buscando a sus 
madres o de dramáti¬ 
cos enfrentamientos 
donde la amistad y el 
amor vencen todas las ba¬ 
rreras: Cowboy Bebop es 
una historia de adultos en un 
mundo de adultos. Un mundo donde 
existen la camaradería y la lealtad, la 
reflexión, la pena y la soledad, pero en el 
cual todas las cosas tienen un precio. Aquí 
hay gente dispuesta a vender y comprar, y 
también gente que se vende. Es un 
mundo difícil donde hay que poner 
mucha fuerza para sobrevivir. En el mun¬ 
do de Cowboy Bebop, ser débil te puede 
costar la vida. Ése es el primer precepto. 






El referente más obvio para Cowboy Bebop es 
la serie de TV de mediados de los 70 Lupin 
III. Esta exitosa producción (que actualmente 
se transmite en nuestro país por el canal de 
cable Locomotion como Cliffhanger) mostraba 
las aventuras de un ladino ladrón que seguía 
una tradición de hurtos en su familia y cuya 
principal fuente de inspiración a la hora de sus 
robos era la de dejar en ridículo a la policía, 
que a su vez no podía ponerle las manos enci¬ 
ma pese a todos sus intentos. Era acompaña¬ 
do por su fiel amigo Jigen, con su barba estilo 
Lincoln y sus consejos y 
conocimientos, y por la muy 
bella y generosa Fujiko. que 
trataba de ganarle a Lupin 
quedándose con las ganan- A 

galante duelo a jM 


Cowboy Bebop nos lleva a un futuro muy cer¬ 
cano, y el campo de juego es todo el Sistema 
Solar. Por medio de unos aros suspendidos en 
el espacio, llamados “Puertas Espaciales”, se 
ha hecho posible el viaje ¡nterplanetario con 
rapidez y eficiencia. Pero durante las pruebas 
de la Teoría de la Fase del Espacio, sobre la 
cual se basó el desarrollo de las puertas espa¬ 
ciales, un accidente destruye parte de la Luna 
y arrasa con la superficie de la Tierra. Es el 
año 2022. Irónicamente, con los datos recogi¬ 
dos a raíz de esta catastrófica experiencia se 
y ■, pudo afinar la Teoría del Espacio 
e iniciar el poblamiento y la colo- 
...■yf nización de diferentes puntos del 
' 'mA Sistema Solar. Con esto quedaba 
atrás la Tierra devastada, con- 
9 cima el calendario terrestre y se 
|^HK daba inicio al calendario espacial 

Ello significa que la divisón del 
tiempo según los períodos te- 
rrestres continuaba como están- 
dar todo el sistema 
HV ! I mnigeu de las d:v Manes pn ipins 
ca da asentamiento humano, 
basado en sus propios períodos 
de traslación y rotación. 

Cincuenta años después, 2071 
para ser exactos, encontramos 
Bp| cÚMH colonias en muchas partes del 

Sistema Solar, tales como Venus, 
j Marte, lunas de algunos planetas 

1 como Titán y Ganímedes, y va- 
rios asteroides. Rebosantes de vi- 
i da y comercio, estos nuevos esta- 
w 1 blecimientos humanos olvidaron 
—J sus antiguos conceptos de nación 
y se desarrollaron con velocidad 
en su nuevo espacio. Pero las viejas costum¬ 
bres y los vicios de los ahora inexistentes es¬ 
tados terrestres se mantuvieron tal cuales, y en 
un mundo tan complejo, la delincuencia y el 
desorden comienzan a asentarse por 
doquier. Esto no es sólo exactamente 
producto de lo que se esperaría de los 
MgM seres humanos, sino también de que 
a ] ¡ n j c j 0 ¿| e ] calendario espacial las le- 
mmm yes no fueron claramente establecidas 
HAjLsrs en cuanto a jurisdicción y alcances. 
HKB Las diferencias económicas también 
JmBlK se extienden por todo el sistema, y 
hHH*; fomentan la delincuencia y el pillaje 
»¡SjKKjg como los medios más rápidos para 
alcanzar cierto nivel de vida. 


cías, en un 
medio 

competencia. Pero Lupin 
urdía plan tras plan y se que- 
daba 

Ni en las situaciones más 

desesperadas dejaba de te- f ¡i 

ner una carta bajo la manga : 

que le garantizaría el éxito 

final, cuando ya todo parecía j 

perdido. Asi como Lupin. MÍA 

Spike siempre gana porque WmW* 

está en él ganar, aunque a 
veces no obtiene exactamen- JT 

te lo que desea (pero sabe /X, _• 

sacar provecho de eso tam- ~ I C *' 
bién). Y junto a sus pecu- II > 

liares compañeros, recrea ese m I 
ambiente aventurero y libre ¡I 

de viajar en busca de acción W I 

y nuevas experiencias. 

El otro referente para esta historia es Space 
Adventure Cobra, que nosotros conocimos 
g£| (en horario impropio) como el Super Agente 

RS r' „ t r í-.í 1 A „ C_:l . J: 1: 


Cobra. La actitud de Spike y su di 
cente forma de caminar son muy 
- parecidas a las de gSS 

r Cobra, y ambos 

suelen pasearse entre HH 
balazos y rayos láser. tmlB 
Sin embargo, Spike no 
posee una psicoar- 
ma en el brazo izquierdo, 

— sino una buena I* 


3% Para resistir a este aumento en la 

criminalidad, cada asentamiento 
Y . humano instala imlilin iones po 

¡ licúales propias, que luego se 

{ ' unen en la l.S S P (Inter Solar 

/ Systems Pólice). Además de enfren- 

tar a la delincuencia, esta entidad pre¬ 
para una serie de dispositivos legales para 
un nuevo sistema de apoyo: los cazarrecom- 
pensas. Estos pronto se toman ciertas liberta¬ 
des al quebrantar la ley si se trata de capturar 
a algún delincuente peligroso (todo sea por 
cobrar la recompensa por un lado, y capturar 


pistola Jerico 941 de 
manufactura israelí, con la 
cual lleva a bien sus trabajos. 
Pero dejemos atrás el pasado y 
concentrémonos en el futuro. 


.SpJKE SPIEpEL 

Fecha de nacimiento: junio 26, 2044 
Signo: Géminis 
Edad: 27 

Lugar de nacimiento: Marte 
Tipo de sangre: O 
Altura: 1,85 m . 

Seiyuu: Kouichi Yamadera (MewTwo de La 
Revancha de MewTwo, Ryouji Kaji de Shin 
Seikl Evangelion, Ryouga Hibikide Ranma 112) 


Nacido en Marte y con 27 años de edad, Spike es, 
en definitiva, un gran tipo. Posee una fuerza 
espectacular, es muy hábil en las artes marciales y 
se declara alumno del artista marcial Bruce Lee, al 
que considera su maestro espiritual. Sptke es de 
esos tipos que, caigan donde caigan, sabrán salir 
ilesos y tendrán además tiempo de obtener algún! 
tipo de ganancia. Parece no temerle a nada, aunque 
se daiclaráfRtenta de que no es precisamente v 
inmortal. Además de eso esmuy astuto y ladino, 
cualidades Imprescindibles para el tipo de vida que 
lleva. Spike perteneció a lós Dragones Rojos de la 
mafia china en Marte y en aquel entonces era 
impulsivo y de carácter volátil. Luego se marcha y J 
deja su pasado atrás y con él a una bella mujer, 

Julia, y a su compañero de entonces, ViciOus, para 
aparecer como el cazarrecompensas confiado y 
totalmente seguro desf. 

Acompañado de Jet irá de planeta en planeta 
tratando de capturar a las mejores presas, 
buscando nuevos encuentros y con quién tener una 
buena pelea a puño limpio... Definitivamente, un 
amor al peligro. Tampoco olvidara hacer alguna de 
sus bromas sin importar cuán grande sea el 
predicamento en el que termine enredado, al que se 
meterá con cierta imprudente indeferencia. Prefiere 
definirse como un cowboy de los de antes, pero 
siempre andara por su propio camino y con fe en 
sus propios valores. Sin embargo, su pasado, 
encarnado por ViciÓús, lo buscará para saldar viejas 
cuentas, y para Spike resultará un enemigo 
verdaderamente de cuidado. Spike detesta a las 
mujeres que le roban su dinero, a los animales y a 
los chiquillos, por lo que la presencia de Faye, Ed y 
Ein a bordo de la Bebop no lo hace muy feliz que 
digamos. Pese a ello, permitirá que los tres se 
queden y. en |l caso de Eln, || 1 

lo salvara de fnorlr cuando \ ¡ 

lo encuentra. Pero en el / 

pasado de Spike hay 
secretos que se irán ti/ 

revelando poco a poco } 

mientras transcurre 
la serie, Spike tiene 
como compañera a / 
su pistola Jerico 941, 7 

aunque prefiere las / 
peleas a mano J 
limpia, para las / 

cuales usa y se 

luce con su técnica ~ 

llamada Jeet 
Kune Do. Spike pilota el 
Swordfish II, el cual 
recibió de su amigo f 
Duhan. al que estima 
mucho. Esta nave 
ya lo lleva / 

acompañando / 
diez años, / 






FAYE VALENTINE 

Fecha de nacimiento: agosto 14 (se 
desconoce el año) 

Edad: 23 (eso dice ella) , ,, 

Signo: Leo 

Tipo de sangre: B 

Altura: 1,68 m 7 j? 

Seiyuu: Megumi Hayashibara (Ranma mujer 
de Ranma 1/2, Rei Ayanami de Shin Seikl 
Evangelion, Lina Inverse de Slayers. Musashi 
de Pokemon y muchas más) 


Pocas mujeres como esta "femme fatale" redefinen 
el término “mujer moderna e independiente". Su 
origen y pasado son un completo misterio, aunque 
se le conoce con el apodo de Poker Alice, una 
famosa jugadora de cartas que vivió hace 200 
años. Teniendo sobre sus espaldas una fabulosa 
deuda, Faye recorre el mundo tratando de escapar 
de sus acreedores y mantenerse con vida. Luego 
de un par de agitados encuentros con Jet y Spike. 
decide hospedarse indefinidamente en la Bebop y 
convertirse en cazarrecompensas, ello en contra de 
la opinión de Spike, opinión que ella recibirá con 
unos tiernos balazos. De ahí en adelante. Faye será 
el elemento de apoyo en las capturas, pero siempre 
se quedará con su parte. Esta mujer acompaña su 
belleza con una no menos bella pistola Glock 30. la 
mejor pistola de la actualidad por sus 
características ergonómicas y por estar hecha casi 
integramente de polimeros, lo que la hace 
extremadamente ligera y resistente. 

De naturaleza ambiciosa, no tiene mayores 
escrúpulos en lo que respecta a conseguir más 
dinero. Es además mentirosa, traidora y jugadora 
(de cartas) por afición, y hacer trampas es su 
especialidad. Sin embargo, esta manera de actuar 
fue producto de todas las malas experiencias que 
le tocó vivir en el pasado. Faye es una chica alegre 
y de carácter jovial y extrovertido, y a bordo de la 
Bebop se dedicara, entre otras cosas, a fastidiar a 
Ein comiéndose su comida a manera de devolverle 
el favor por haberle ladrado la primera vez que 
estuvo a bordo y trató de escapar. Faye tiene sobre 
su cabeza el precio de seis millones de uron (la 
moneda de la época) por su captura, esto por 
delitos varios relacionados con el hacer trampa. No 
obstante, todo el pasado de Faye, su origen y edad 
real parecen estar resumidos en una misteriosa 
cinta de Betamax que ella 
recibe a bordo de la 
Bebop. la misma que 
nos muestra a una 
Faye cuando era 
” sólo una 

' ,, jA A - adolescente. 

\ sljj Tiene muchos 

\ más años de los 

\ que 

I tener y eso se 

i debe a que 

/1 A permaneció en 

'/ ¡¡ V una cámara 

/ * . ' criogénica. Faye 

A mY ' anda en busca 

Rtk de su pasado, 
un pasado 

—, que 

H cantidad de 
dinero le 
puede 

W devolver. Llega 
a la Bebop con 
\ su propia nave, 
la Red Tail, que 

k ™ . * puede llamar en 

* ' imm»:, ,. su busca mediante 

| 1 un pequeño 

dispositivo de su 


A bordo del pesquero espacial Bebop, Spike 
Spiegel y su compañero Jet Black dedican sus 
esfuerzos y capacidades a la captura de estos 
criminales para poder pagar sus gastos y au¬ 
mentar el escasísimo dinero que poseen, nor¬ 
malmente debido a la cantidad de 
estropicios que Spike provoca cada vez 
que captura a alguien o porque la 
misma Bebop está que se cae a 
pedazos. Jet tendrá que ingeniárselas 
para que todo funcione, haya qué 
almorzar en la nave y tengan 
combustible y repuestos para cualquier 
eventualidad. Sin embargo, la vida a 
bordo de la Bebop cambiará drásticamente 
para Spike y Jet con la llegada de nuevos 
pasajeros, de lo más variados y peculiares. El 
primero es Ein, un perro de cualidades muy 
especiales, al que Spike no le queda otra que 
aceptar ante la insistencia de Jet (aunque Spike 
preferiría echarle sal y cocinarlo). Luego 
tenemos a la hermosa Faye Valentine, también 
una cazarrecompensas, que decide quedarse a 
bordo de la Bebop para evitar ser capturada 
por sus acreedores, a los que debe una gran 
suma de dinero. Y por último, Ed, una 
extrañísima muchachita, quien se invitará a 
bordo al obligar a los de la Bebop a 
cumplirle una promesa. 


La humanidad y la sociedad propuesta por es¬ 
ta serie no se aleja realmente mucho de nuestra 
situación actual. Cualquiera que vea Bebop 
sentirá ese ambiente de futuro cercano e 
inmediato que nos presenta. Muchos de los 
elementos y los conceptos que los personajes 
usan para su vida diaria son bastantes 
normales para nuestro tiempo, y algunos nos 
parecen ser el resultado obvio del desarrollo 
tecnológico actual. Nada 
exagerado. 




a los delincuentes por el otro). 

Para todo aquel que quiera 
correr el riesgo de ir tras un 
delincuente, existe una buena 
recompensa ofrecida por la 
ISSP y, como es lógico, 
mientras más peligroso sea el 
delincuente, más alta será la 
suma de dinero (pues también 
más alta será la posibilidad de 
no regresar con vida). Para 
suministrar los datos y las imá¬ 
genes de los delincuentes bus¬ 
cados y el precio puesto sobre 
sus cabezas, existe un programa 
en señal abierta de TV llamado 
“Big Shot”, que animado por dos curiosos 
personajes disfrazados de vaqueros (Judy y 
Punch), presenta a los criminales como si se 
tratara de la carta de menú de un restaurante. 
Aclaran también que sólo se pagará la 
recompensa cuando el delincuente sea 
entregado sano y salvo en manos de la policía. 
Son más de 300.000 personas las que han sido 
registradas como cazarrecompensas y ven el 
programa “Big Shot” en el canal 65. 


La banda 

Director: Shinichiro Watanabe 
Guión: Keiko Nobumoto 
Diseño de personajes: Toshihiro Kawamoto 
Diseño mecánico: Kimitoshi Yamane 
Diseño de escenarios: Isamu Imakake 
Dirección de arte: Junichi Higashi 
Coordinación de color: Shihoko Nakayama 
Dirección de totografía: Yoichi Ogami 
Dirección de audio: Katsuyoshi Kobayashi (A.P.U. 
Música: Yoko Kanno 
Producción de animación: Sunrise Inc. 
Producción: Masahiko Minami (Sunrise Inc.) 
Kazuhiko Ikeguchi (Bandai Visual Co. Lid.) 


TAMBORES 

Un hecho curioso acerca de la ambientación de 
Bebop es que, dada su cercanía a nuestro 
tiempo, es fácil identificar aparatos y armas 
muy similares a los utilizados actualmente, 
como por ejemplo las armas de Jet, Faye o 
Spike o de muchos de los criminales, todas 
ellas artilugios de nuestros tiempos. Sin em¬ 
bargo, existe una gran evolución tecnológica, 
que empieza por las llamadas puertas espacia¬ 
les, las cuales permiten el desplazamiento 
rápido dentro del Sistema Solar y conectar 
todas las colonias humanas, y continúa con los 
sistemas de soporte vital de los asteroides o de 
terraformación empleados en planetas como 
Venus o Marte. Aun así, de momento no se ha 
podido diseñar armas de rayos de uso 
individual. 






















loco 


Fecha de nacimiento: diciembre 3, 

Edad: 36 Wf 

Signo: Sagitario 

Lugar de nacimiento: Ganímedes 
Tipo de sangre: A 
Altura: 1,88 m 

Seiyuu: Unshou Ishizuka (Guld Bowman en 
Macross Plus, Astarot en Maze) 

Antiguo integrante de la I.S.S.P. (Inter Solar Systems 
Pólice). Se retira del cuerpo policíaco después de un 
Incidente en que el pierde el brazo izquierdo y por el 
que se ve obligado a ponerse un implante 
cibernético. Pese a su aspecto por demás fiero y a 
poseer un cuerpo atlético. Jet es una persona más 
bien amable y tranquila, lo que no quiere decir que 
no sea un efectivo compañero cuando la situación lo 
amerite. Jet Black es un hombre que sigue los viejos 
principios del mundo y trata de vivir en una época 
que él llama de “vientos de cambio ". Busca llevar ' 
una vida de deber y compasión con sus semejantes 
bajo una de sus máximas: "perdona al pecado, no al 
pecador”. Siente un placer especial por la obras de 
Goethe y una pasión descontrqjada por la música de 
Charlie Parker (uno de los nombres más reconocidos 
en el jazz), y además es un apostador compulsivo. 
Ordinariamente, busca la paz para su mente 
practicando su hobbie. el bonsai, pasatiempo que 
definitivamente contrasta con su apariencia y que 
quedará arruinado muchas veces con los constantes 
sobresaltos que el vivir en la Bebop puede traerle a 
una persona. En su juventud, y mientras formaba 
parte de la ISSP. fue un oficial sobresaliente y 
ejemplar conocido con el apodo de “Black -si te 
mete el diente, no te suelta- Dog". 

En Ganímedes, un lugar profundamente familiar para 
Jet, compra una nave carguera de segunda mano, 
que luego él mismo repara y bautiza como 
Bebop. Desde que formó equipo con Spike 
(sólo tienen 3 años trabajando juntos). Jet 
cumple una labor de apoyo táctico y de 
respaldo a Spike durante las misiones, y suele 
ser quien selecciona a los delincuentes que 
serán capturados. Sus contactos en la ■■jmr %, _ 
policía y en los bajos fondos lo hacen un 
compañero valiosísimo a la hora de obtener Á 
la mejor información respecto de algún 
caso, y no duda en presionar cuando 
necesita saber algo. Pero Jet 
también cumplirá las funciones 
de ama de casa en la Bebop, 
pues entre otras cosas es 
quien cocina a bordo. 

Desempeña este menester 
(que de paso hace muy 
bien, aunque Spike lava su 
ropa él sólo) mientras están 
,a la espera de nuevos 
trabajos. Sin embargo, 
muchas veces ni siquiera 
Ein querrá comerse lo que 


Quizás lo más espectacular en lo que se refiere 
al ambiente de Cowboy Bebop sea el concepto 
de las “puertas espaciales”, las cuales, merced 
a su capacidad adicional de transportar los ra¬ 
yos solares, permitió la terraformación de dife¬ 
rentes planetas o de sus lunas. Sin embargo, 
estas ciudades cuentan con lugares sórdidos y 
gente extraña, lo cual nos hace pensar que el 
tiempo pasa, pero las costumbres quedan. En 
medio de este mundo se dan cita personajes e 
historias como las que nos ofrece Cowboy Be¬ 
bop, las cuales normalmente pasarían inadver¬ 
tidas porque de por sí, los personajes de Bebop 
no son los “héroes de la humanidad". Es más, 
ni siquiera son los cazarrecompensas más fa¬ 
mosos. El hacinamiento resultante del rápido y 
desordenado desarrollo en los estados indepen¬ 
dientes da como resultado toda la variedad de 
seres marginales y ambientes extraños en los 
que discurre Cowboy Bebop, sin mencionar 
que a su manera también marca el carácter de 
todos los personajes. Es de notar, además, el 
impresionante diseño de escenarios de la serie, 
elaborado por un artista encargado exclusiva¬ 
mente de este rubro dentro del equipo de pro¬ 
ducción. Aunque dicho equipo manifestó que 
no pensaba realizar con Bebop una ambienta- 
ción exagerada, lo ciertQ es que lograron un ni¬ 
vel de realismo pocas veces visto. Los am¬ 
bientes donde transcurre la acción sencilla¬ 
mente nos dejan boquiabiertos, pues en su 
gran mayoría están apoyados por diseño y 
L3 ~'\“ colorización en computadora. 

En ese ambiente diseñado para 
, sentirnos familiarizados con el 
\ tiempo en que ocurre la serie, 
encontramos una gran varie¬ 
dad de hechos, objetos y 
lugares comunes. Por 
ejemplo, como 
ya dijimos, la 
mayoría de 
J las armas uti- 
[ lizadas en la 
serie son bas¬ 
tante convencionales y 
adaptadas algunas veces al 
r futuro del año 2071 Artícu¬ 
los como cafeteras, un buen 
habano, la comida en gene¬ 
ral, botellas de whisky o la 
misma vestimenta no pare¬ 
cen haber variado mucho 
con el tiempo. 

Por otro lado, las naves en 
que se desplazan Jet, Faye 
l y Spike son equivalentes a 
I los automóviles modernos 
W (si asumimos que un auto- 
’ móvil moderno puede tener 
entre sus accesorios un cañón de 
plasma o un sistema de misiles 
aire-tierra). Dado que es posible 
conseguir uno de estos (obviamen¬ 
te. para quien tenga cómo pagarlo). 
' podemos ver cómo es necesario es¬ 
tacionarlos para cargarlos de com¬ 
bustible. o lo muy maltratado que 


está el fuselaje del Swordfish II, luego de varios 
años de acompañar a Spike en sus andanzas. 
En fin, hay que echarles combustible y darles 
mantenimiento en general, pues estos aparatos 
se maltratan y malogran como cualquier otro. 
Sin embargo, también existen automóviles pro¬ 
piamente dichos, los cuales se desplazan única¬ 
mente por la superficie, para lo cual usan neu¬ 
máticos y transmisiones normales. En cuanto a 
la Bebop, es una calamidad por lo vieja que 
está y necesita constante reparación. Y para re¬ 
pararla se necesita dinero, y para tener dinero 
hay que capturar criminales. Nada es gratis. 


Los personajes de Bebop nos parecen muy hu¬ 
manos, pues se les ve en actividades tan comu¬ 
nes como ir al baño, ducharse, lavar su ropa o, 
en el caso de Spike, prepararse un trago exóti¬ 
co para cortar una 
resaca terrible. A 
veces, sus moti¬ 
vaciones serán de 
lo más pro¬ 
saicas, 


aunque la ma¬ 
yoría del 
tiempo tratará 
de mantener 
cierto código ético 
consigo mismo, 
que él llama de 
un “viejo vaquero' 









Sobre este punto, olvidemos a Faye: ella no 
tiene banderas. Y en lo que respecta a Jet, la 
lealtad y el interés por su amigo Spike es 
constante, y además él también vive bajo sus 
propias reglas. Planteada así, la historia nos 
parece muy verosímil y entretenida. No po¬ 
demos evitar sentir cierta identificación con 
los personajes, y el interés constante por ver¬ 
los salir con éxitos de sus aventuras no dis¬ 
minuye, más bien aumenta según vamos co¬ 
nociendo hechos de su pasado y cómo estos 
los afectan como a cualquiera. Al fin y al ca¬ 
bo, son “seres humanos”. Igualmente impor¬ 
tantes en Cowboy Bebop resultan sus perso¬ 
najes secundarios. Al tratarse de episodios 
que no se conectan mayormente entre sí y 
son autoconclusivos, cada episodio debe lla¬ 
mar la atención por sí solo, desde su historia 
hasta los personajes utilizados en él. Por ello 
se pone gran cuidado en ellos (sean villanos 
o no), sus razones y sus historias. A través de 
ellos vamos conociendo a los pasajeros de la 
Bebop y muchas veces se robarán el show, 
ya sea por su personalidad o, en algunos ca¬ 
sos, por el desenlace de sus historias. 

SOLO 

Cowboy Bebop fue producida por Sunrise 
Inc. y Bandai Visual, dos grandes nombres 
del anime con fama y repu¬ 
tación indiscutibles. Sin 
embargo, la parte fuerte 
del trabajo de Bebop 
recayó en Sunrise, estu¬ 
dio del que pudimos disfru¬ 
tar Tenkuu no Escaflowne y más 
recientemente Gasaraki, y que, aprove¬ 
chando toda la experiencia en la ani¬ 
mación apoyada por computadora 
desplegada en la primera, hizo 
de Cowboy Bebop una serie 
que por momentos eleva su 
calidad hasta la de una 
OVA. Ello evidencia el 
alto presupuesto e in¬ 
terés que Sunrise 
deposita última- 
> mente en sus pro¬ 
ducciones, lo que 
las convierte en las se¬ 
ries más caras en la actuali¬ 
dad. Pero Bebop tiene definitiva¬ 
mente una historia inusual. 

Luego del “Pokémon problem” de diciembre 
del 97, el anime sufrió muchas críticas de 
padres de familia que pedían más control 
sobre lo que sus hijos veían. El director de 
Cowboy Bebop, Shinichiro Watanabe, tam¬ 
bién director del clásico Macross Plus y de 
Orguss 2, presentó los guiones de los 26 
episodios de la serie a las estaciones de te¬ 
levisión a principios de 1998, pero debido 
a algunos incidentes de violencia en jóve¬ 
nes, de los que se culpó a las series de 
anime y a los TV dramas (entre 
ellos el ataque que sufrió 
una maestra embarazada 
de parte de uno de sus 


alumnos armado con un cuchillo), se confi¬ 
guró un ambiente inusual en relación con el 
anime. Ello no fue muy propicio para una 
serie tan cargada de acción, balazos y muje¬ 
res sexis. Tokyo TV, la más sensible televisora 
japonesa en lo que a anime se refiere, estaba 
interesada en la serie, pero también se mos¬ 
traba muy cautelosa respecto de produccio¬ 
nes que incluyeran altos niveles de acción y 
animación por computadora. Entonces (y 
podríamos decir que sin antecedentes pre¬ 
vios de un caso similar), aceptó transmitir en 
su señal sólo 12 de los 26 episodios, y agre¬ 
gó un capítulo especial para acabar la histo¬ 
ria, llamado “Session XX: Medley/Mish-Mash 
Blue”. Aparte de ello, censuraron algunas 
escenas de los capítulos para su transmisión. 
Sin todo este trámite, Cowboy Bebop no ha¬ 
bría podido ser estrenada. Estos primeros 
doce capítulos fueron sacados al aire a partir 
de abril del 98 y la otra mitad se programó 
para lanzarse directamente al formato de 
video. Pero el trabajo realizado en Cowboy 
Bebop, con su impresionante animación y 
banda sonora, muy pronto empezó a cose¬ 
char seguidores y aplausos por parte de la 
crítica. Esto llevó a Sunrise a pensar en los 
medios de promocionar las primeros edicio¬ 
nes para video casero de los capítulos de la 
serie, en lo que se consideraba el lanzamien¬ 
to más esperado del 98. Por último, Sunrise 
firma un contrato con la estación de televi¬ 
sión satelital WOÍVOW para poner, desde el 
23 de octubre del 98 hasta el 23 de abril del 
99, toda la serie al aire, esta vez totalmente 
sin censura y en un 
horario adulto. Esta 
nueva transmisión 
la convirtió 
rápidamente en 
la favorita de los 
aficionados y 
luego fue 
considerada 
la mejor 
serie de 
TV de 
ani¬ 
ma¬ 
ción 

de 1998 
en el 
21st i 
Anime 
Grand 
Prix, uno 
de los más 
renombrados 
premios de la 
animación 
japonesa, ^ 

llevado a cabo 
por la no menos fe 
prestigiosa 
revista 
Animage. 


I i 


TivmmxY^r 

Fecha de nacitrinjmp; enertflf 

Edad: 13 años * M 

Signo: Capricornio M 

Tipo de sangre: AB ^ 

Alturaf l,36 m 
Seiyuu: Aoi Tada 






Altura: 1,36 m •Nr/r* ’/A 

Sin saber que el nombre Edward no es para mujerel^S (co¬ 
mo se hace llamar para abreviar, gracias a Dios) escogió ta¬ 
maño nombrecito ella misma, pues es huérfana y no conoció 
a sus padres. Esta ninita de 13 años es el hacker más hábil 
del Sistema Solar y es conocida en la red con el nlckname de 
Radical Edward. La gente que aún vive en la Tierra devastada 
la admira y respeta, aunque no sepa absolutamente nada de 
ella. Esto le permite a Ed moverse sin problemas y pasar 
inadvertida. En general, la gente pensará que Radical Edward 
es un ex jugador de básket, una bella mujer, un alienígena, 
un chiquillo o un afeminado, pero jamás que es una chiquilla 
traviesa de características felinas. 

Pese a su gran Inteligencia y talento con las computadoras, 
no pasa de ser una rapaz con muchas ganas de divertirse (si 
tomamos como diversión hacer una caricatura de ella misma 
sobre toda Sudamérlca utilizando un satélite militar armado 
con un rayo láser). Consigue ser llevada a bordo de la Bebop 
como parte de una promesa que Faye le hiciera si la hacker 
les ayudaba a resolver un caso en el que Radical Edward se¬ 
ría acusado de culpable. Tras aclararse la situación, Faye 
Intenta huir, pero las habilidades de Ed son muy superiores y 
le hace recordar que una promesa es una promesa. Una vez 
en la Bebop, Ed trabará rápidamente amistad con Eln y 
también se sentirá una cazarrecompenftas.'i i 


mmmm 


Raza: Welsh Corgi 
Largo total: 64 cm 
Envergadura: 29 cm 
Peso: 9,8 kg 
Origen: desconocido 

Lo que se puede decir de Ein es que es un perro de raza 
Welsh Corgi. Este can es de color marrón, patas cortas, ho¬ 
cico largo y una edad estimada de dos años. Es decir, se ve 
como cualquier otro perro de su raza. Pero lo interesante del 
cuadrúpedo está en lo que no se puede ver. Ein, criado en un 
laboratorio y manipulado genéticamente para tener una 
Inteligencia superior, es conocido como el 'data dog” por 
sus desarrolladores. Supuestamente, la suma ofrecida 
\ por los coleccionistas por este perro en el mercado 
fe. .H \ negro es realmente astronómica. El susodicho animal 
M i parece sabérselas todas: logra huir cuando es robado 

V / para su venta y se cruza con Spike. quien en ese 

^ I momento andaba tras el pillo que robó al “sujeto 

experimentar del que hablaba el Big Shot. Luego se 
descubrirá la verdad y Spike deberá velar, muy a pesar 
suyo, por la integridad del can. 

' v Las habilidades de Ein se muestran de a pocos, aun¬ 
que desde un primer momento queda claro que no es 
un perro normal. Puede entender el lenguaje humano y 
en ocasiones, cuando le es posible, “patipular" compu- 
I tadoras y teléfonos. Pero, como perro que es, no puede 
hablar el lenguaje humano y sólo se limita a ladrar. En 
/ consecuencia, la verdad sobre Ein queda en la oscuridad. 

'Lo que sí se sabe es que le gustan las zanahorias, posee 
una curiosidad innata y una pequeña naturaleza incauta, que 
es entendida por todos los pasajeros de la Bebop. Jet adopta 
al perro y lo bautiza como Eln, e inclusive le hace un plato 
con su nombre. La llegada de Faye pondrá en más de un 
aprieto al pobre animal, pues ambos parecen tener un duelo 
personal en el que Faye no dudará en hacer lo que sea para 
demostrarle quién manda (aunque muy, pero muy en el fon¬ 
do, también lo aprecia). Con la llegada de Ed, Ein tendrá una 
añera que también lo golpeará, pero que le demostrará 
ariño que Faye. No obstante, al final Ein toma una sabia 
on: se convierte en simple espectador de tanto humano 
o a bordo de la nave. 



















bre después, tienen que ver con la época en la 
que Spike era miembro de la mafia del Dragón 
Rojo y su vida de entonces. Escuchar la música 


Pero lo que definitivamente marca al especta¬ 
dor de Cowboy Bebop es su banda sonora, 
compuesta por Yoko Kanno, quien también 
creó la música para Macross Plus y Brain 
Powerd, y se ha vuelto muy popular como 
compositora de anime. Acompañada por su 
banda “The Seatbelts” (creada únicamente 
para Cowboy Bebop , pero que venía trabajan¬ 
do los temas antes de la producción misma de 
la serie), Kanno simplemente lleva lo que ya 
era un excelente anime hasta niveles altísimos. 
Como resultado, ésta quedará como una de las 
mejores bandas sonoras de los 90 para anima¬ 
ción, mientras Bebop será un nuevo clásico y 
también una redefinición de su género. Con 
series como Evangelion y Utena, definitivamen¬ 
te los 90 redefinieron algunos géneros de la 
animación. Bebop cierra exitosamente estos 
vientos de renovación y de nuevas propuestas 
audiovisuales, en un medio que agota rápida¬ 
mente sus ideas. Todo un mérito teniendo en 
cuenta lo gastado del tema policial. 

Desde la canción inicial (un poderoso brass jazz 
titulado “Tank!”, que acompaña a una secuen¬ 
cia de apertura que nos recuerda definitiva¬ 
mente a los policiales de antaño), el espectador 
queda enganchado rápida y efectivamente, pre¬ 
guntándose además qué tipo de serie puede 
comenzar de una manera tan inusual y dife- 


Venus. Existe la posibilidad de vivir en toda la 
superficie del planeta, la cual es básicamente 
desértica. En medio de estos desiertos se 
levantan las ciudades de Venus. La población 
aproximada del planeta es de 5 mil millones de 
personas. Su presión atmosférica es dos tercios 
de la terrestre y su temperatura varía de 31° a 
35°. En el cielo de Venus se ven suspendidos 
inmensos bloques vegetales llamados Purnaco, 
un tipo vegetal elaborado para ayudar en el 
proceso de terraforma- 
ción. Las ciudades de 
Venus son similares a 
las del Asia Central, y 
los idiomas predomi¬ 
nantes son el inglés y el 
chino, con peculiarida¬ 
des de otras lenguas. 

Tierra. La catástrofe de hace 50 años, en 
2022, fue causada por una falla de seguridad al 
manejar los experimentos de desarrollo de la 
Fase Espacial. En la actualidad, la Tierra aún 
muestra los rastros del holocausto al que fue 
sometida y mantiene su superficie devastada. 
Durante la explosión, un fragmento de la Luna 
se desprende y cae en la Tierra. Como resulta¬ 
do, se generan contaminación ambiental, radia¬ 
ción y un desajuste climático a escala mundial. 
Aparte de ello, alrededor de la Tierra se formó 


rente. El tema de cierre, titulado “The Real Folk 
Blues'’, es interpretado por Mai Yamane, tam¬ 
bién participante en Macross Plus. Se trata de 
un emotivo blues montado sobre imágenes es¬ 
táticas en blanco y negro que. según se descu- 


un cinturón de asteroides muy inestables, con 
fragmentos de la Luna que caen constantemen¬ 
te a la superficie de la Tierra. Los habitantes 

actuales, unos 2 
mil millones de 
personas, están 
obligados, pues, 


música fácil con coros sencillos y repetitivos, ni 
J-Pop que satisface y agrada facilistamente a to¬ 
dos los aficionados al anime. No, señores, aquí 
hay que educar la oreja. La música de The 
Seatbelts nos exige un compromiso diferente, 
nos lleva a través de una fusión de géneros y 
sentimientos y le confiere a la serie un matiz 
inimitable. Mucho del éxito de ella radica en 
esta impecable banda sonora, recopilada en 
cinco CDs, todos producidos por Yoko Kanno 
en los estudios de RCA Víctor de Japón (JVC). 


rraneas, las 
cuales llenan de 
cráteres la ya de 
por sí estéril superficie terrrestre. Sin embargo, 
algunos viven en la superficie, y Ed es uno de 
ellos. Existe un sistema que avisa a los habitan¬ 
tes de la Tierra de la caída de meteoritos para 
buscar refugio, el cual funciona a manera del 
pronóstico del tiempo. Al mismo tiempo, habi¬ 
tan en la Luna unos 10 millones de habitantes 
dentro de una ciudad subterránea. 


Terraformación. La “terraforming" es la técni¬ 
ca que permite convertir cualquier medio hostil 
e impropio a la vida del ser humano en un me¬ 
dio similar al de la Tierra, de modo que permi¬ 
ta a los seres humanos vivir como si estuvieran 
allí. Inicialmente, esta tarea fue muy compleja 
de realizar, entre otras razones por la cantidad 
de material que se tenía que acarrear desde la 
Tierra a los puntos que se trataba de terrafor- 
mar. Entendamos que terraformar un área no 
es instalar un complejo a manera de base o 
ciudad artificial, sino darle verdaderamente la 
forma de la Tierra y fomentar la vida al aire 
libre, los climas, el día y la noche y factores 
similares. Las puertas espaciales facilitaron las 
terraformaciones justo cuando la raza humana 
necesitaba abandonar su destruido planeta, y 
permitieron transportar la luz del Sol, indispen¬ 
sable para crear un ambiente similar al de la 


VICIOUS 

Fecha de nacimiento: desconocida 
Edad:27 

Signo: desconocido 
Tipo de sangre: desconocido 
Lugar de nacimiento: desconocido 
Altura: desconocido 

Seiyuu: Norlo Wakamoto (Koichiro Ohta en 
GunBuster , Taishakuten en RG Veda) 


Nacido en la oscuridad, seguido por las 
sombras, es un personaje cuyo pasado y datos 
se han perdido para siempre, y nadie desea 
indagar al respecto. Cuando era joven fue, junto 
con Spike, uno de los tenientes más 
prometedores de la Mafia de ios Dragones 
Rojos, la más grande organización delictiva 
radicada en Marte, y ambos formaban la parte 
más vital de su organización. Sin embargo, hubo 
roces entre estos dos titanes de acero. Su 
brutalidad natural se fue intensificando desde 
que Spike desaparece de la mafia, y luego parte 
en su busca. Con un incesante apetito por las 
disputas y la sangre, siempre entrará en 
conflicto adonde quiera que vaya. En los últimos 
años, Vicious se ha dedicado, con el permiso de 
los líderes de los Dragones Rojos, a 
modernizarlos y convertirlos en una masiva 
organización de negocios, labor que ha logrado 
con éxito; al mismo tiempo va buscando nuevos 
tenientes para él mismo. Este personaje 
participó como mercenario en muchos conflictos 
¡nterplanetarios y se desempeñó realmente bien. 
Su único compañero es un pavo real negro que 
lleva siempre en el hombro. Vicious detesta el 
uso de armas, por lo que emplea una katana 
japonesa en sus trabajos y para enfrentar a 
Spike, quien por su lado se arma con su pistola 
y unas granadas. Entre las pocas cosas que se 
conoce del pasado de Vicious es que participó 
en los conflictos armados en Titán -una de las 
lunas de Saturno- entre inmigrantes y oriundos, 
guerras en las que conoce y se hace amigo de 
Gren, un extraño personaje que aparentemente 
conoce el pasado y motivaciones 
de Vicious. Los altos mandos de 
los Dragones Rojos 
refieren a él como 


ESCENARIOS 

Marte. Desde antes del accidente de las puer¬ 
tas espaciales, Marte se encontraba en proceso 
de terraformación, y por eso es actualmente el 
más desarrollado de todo el Sistema Solar, tan¬ 
to en su bioformación como social y económi¬ 
camente. Su población excede los 3 mil millo¬ 
nes de personas, de las cuales los descendien¬ 
tes asiáticos chinos son el 50%. Sus ciudades se 
han construido preferentemente en estrechos 
valles y cráteres para aprovechar la utilización 
de domos. Olimpus City es la ciudad más im¬ 
portante de 
Marte y el lugar 
donde nació 
Spike, y está 

rodeada de una _ _ ^ 

cortina de aire 
que la protege. 
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Tierra. En algunos casos no se llega a terraformar 
del todo un lugar, sino sólo determinadas áreas. 

En el caso de los asteroides habitados, se 
implementa un domo especial que permita 
capturar la atmósfera. 

Júpiter. En el mismo Júpiter es imposible vivir, 
pero su satélite Ganímedes ha sido colonizado 
con éxito e inclusive ha formado un estado 
independiente. 

Ganímedes. Su población estimada es de unos 
150 millones de personas, en su mayoría 
originarios de la antigua Europa terrestre. En el 
momento de las pruebas con la Fase Espacial, 
Ganímedes ya presentaba un desarrollo incipien¬ 
te. A ella se envía una gran cantidad de obreros 
para los trabajos pesados y peligrosos, y como re¬ 
sultado la diferencia entre pobres y ricos se vuelve 
extrema. La superficie de Ganímedes es en su 
mayoría acuática, y por ello la pesca de gigantes¬ 
cas especies marinas es su principal actividad eco¬ 
nómica. Su plato más 
exquisito se basa en la 
rata marina, que si 
bien tiene mal sabor, 
le da la oportunidad 
al curioso de comer 
algo exótico y famoso 
(ño coma muchame, 


prohibidas y desperdicios tóxicos. La población 
del cinturón de asteroides es de 80 millones de 
personas y en él habitan 
diferentes tipos de razas. 

Entre estos asteroides 
destaca 
Tljuana, 
pequeño| 
astro 
poblado | 

mayoritariamente por latinos 
y un área propicia para el 
tráfico ilegal de drogas. 

Saturno. Es imposible habitar Saturno, pero una 
de sus lunas, Titán, ha sido terraformada y en ella 
viven unos 80 millones de individuos. En el 
momento del accidente con la puerta, este lugar 
se encontraba en una situación incivilizada. Tras 
el cataclismo, llegó mucha gente al lugar, mayori¬ 
tariamente inmigrantes. Ello originó una serie de 
roces con los habitantes originales de Saturno que 
devinieron en guerra. Actualmente, los estados ri¬ 
vales se encuentran en tregua, aunque ocasional¬ 
mente se desarrollan pequeñas escaramuzas. 

ÜK 1 ■ 


Puertas espaciales. Se basan en la Teoría de la 
Fase del Espacio que hizo posible el viaje interpla¬ 
netario al reducir dramáticamente el tiempo nece¬ 
sario para viajar. La Fase Espacial se asemeja al 
Espacio No Dimensional y. al conectarse la puerta 
con éste, se logra el efecto de saltar de un lado a 
otro del Sistema Solar en pequeños lapsos, en 

ellos de manera normal. Además, con la ayuda 
de las puertas, se logró trasladar los rayos del Sol 
a lo profundo del interior del &stema, lo cual per¬ 
mitió la terraformación de algunos planetas y sá 
télites. Al observarse las naves qiüe 
fase desde el espacio normal, se ve un punto de 
luzjá|j|(±lp a un^ometa que pasa velozmente, 
efecto que aumenta si se está más cerca de la 
puerta. Toda navéíque circule por el espacio nor¬ 
mal no puede entrar en contacto con la que esta 
en la Fase, pue^fexisten en espacios diferentes: 
aunque se crucen, no eñtrarán en contacto. Asi¬ 
no, tfdgá 
fuello que 
• quede w-"'’' 
r encerrápo en 
la pu^pta no 
dejará de 
Sxistír, pero 
no podrá 
volver al 
espacio 

normal. _ 

Cinturón de asteroides. La zona del cinturón 
de asteroides cercana a Júpiter es una faja de 
terreno de libre comercio. No hay inspección de 
aduanas ni chequeo de entrada a los países. Por 
eso, existen muchos pequeños planetas sindica¬ 
dos como sospechosos de ser almacenes de pro¬ 
ductos ilegales, como armas de fuego, drogas 


CODA 

De esta forma, hemos hecho un rápido paseo por 
el universo de Cowboy Bebop y su historia. Cabe 
mencionar que la versión en manga se publica en 
la revista Asuka Fantasy DX y es obra de Nanten 
Yutaka. Por el momento, cuenta sólo con una 
recopilación, posterior a la serie de TV. 

Lo último que podemos comentar de esta pro¬ 
ducción es la realización de una película basada 
en ella. Con tal fin, todo el equipo de producción 
viajó a Marruecos para establecer allí la locación 
de la película y el trabajo de escenarios, algo si¬ 
milar a lo que hizo el equipo de Chost in the 
Shell (el cual viajó a Hong Kong con el mismo 
objetivo). Se sabe que el largo durará unos 90 
minutos y conectará con la serie, pero no con el 
final de ésta. El estreno está anunciado para la 
segunda mitad de este año. 



JULIA 

Fecha de nacimiento: desconocida 
Edad: 27 

Signo: desconocido 
Tipo de sangre: desconocido 
Lugar de nacimiento: desconocido 
Altura: desconocida 
Seiyuu: Mara Takashima 

Algo une profundamente a esta bella mujer con 
Spike Spiegel, y la sola mención de su nombre 
hará que el cazarrecompensas deje todo atrás 
para salir en su búsqueda. Además, es en su 
nombre que Vlclous y Spike tendrán sus en¬ 
cuentros. En el pasado, un problema entre los 
tres hizo que rompieran sus relaciones y se se¬ 
pararan. Aparentemente, entre Spike y Julia hu¬ 
bo algún tipo de relación amorosa en tiempos 
de los Dragones Rojos, y ambos solían andar 
juntos y en la compañía adicional de Vicious. 
Hace dos años, Julia entró en contacto con 
Gren, en la luna de Titán, pero luego desapa¬ 
reció. La imagen de la hermosa Julia en un 
mundo tan duro como el de Marte quedó graba¬ 
da en la memoria de Spike, a quien conoció al 
encontrarlo malherido cerca de su casa, aten¬ 
derlo y curarlo. Cuando Spike encuentra a Gren, 
éste le habla de su encuentro con Julia y de 
cómo solía mencionarlo y sonreír tristemente. 
Spike suele decir: “yo morí una vez, una mujer 
me mató”. Tal vez se refiera a Julia. 
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RETRO 


De una historia rosa a 
una rosa con historia 



i Antonio Calvo I 


Aquellos afortunados que vieron los primeros animes en 
nuestro medio tal vez recuerden las aventuras de “La Princesa 
Caballero” (originalmente, “Ribbon no Kishi”). Se trataba 
de un shoujo de los primeros años de los 70 que nos 
narraba las aventuras de'una pequeña 
princesa que ocultaba su femineidad tras 
un atuendo de muchacho. Años 
después, la mangaka Riyoko Ikeda 
impactó a más de una 
generación de nuevos 
televidentes con una historia 
ligeramente similar, aunque 
muy lejos de la simpleza y la 
jocosidad de “Ribbon”. Su 
título fue “Versailles no Rara” (“La 
Rosa de Versalles”), y en Occidente la 
conocimos como “Lady Oscar”. 


f ersailles no Bara o Beru-Bara , como la llaman 
i sus Incondicionales (contracción de Berusaiyu 
w no Bara), nos cuenta la vida de Oscar 
Frangois Jarjayes, una bella joven aristócrata de fines 
del siglo XVIII, quien, por un desesperado deseo de su 
padre, es criada como hijo varón. Sin embargo, esta 
inusual decisión paterna marca profundamente la 
sicología de Oscar, pues asume su papel de varón con 
tal convicción que logra desarrollar una brillante carrera 
como militar en la guardia imperial francesa y termina 
como comandante de la misma. Su belleza y ambigua 
sexualidad, sumadas a su noble e indomable espíritu, 
la hace destacarse ante los ojos de los hombres y 
las mujeres de la corte. 

Pero al margen de esta vida de 
reconocimiento y de éxitos, llega un 
momento en que la “dama-caballero" 
debe enfrentar el conflicto que signi¬ 
fica amar y ser amada. Así, se ve 
cada vez más torturada por su 
decisión de haber aceptado el papel 
de varón de la casa Jarjayes. Por 
otro lado, a pesar de tener una vida plena de 
comodidades y cercanía a la reina de Francia, 
llega a percatarse y comprender la injusta situación 
de miseria que sufre el país entero. Estas dos 
antagónicas premisas -el amor que la envuelve y el 
deber que la obliga- constnuyen la base sobre la cual se 
suceden los eventos que dan vida a La Rosa de 
Versalles. 
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LA HISTORIA 

DETRÁS DE LA HISTORIA 

En general, los eventos presentados en Versantes no Bara suce¬ 
den en los años previos a una de los momentos más convulsio¬ 
nados en la historia de Europa, la Revolución Francesa. En par¬ 
ticular, el relato sobre Oscar se desarrolla en medio del ambiente 
despreocupado y ligero de la corte francesa. Así, ésta es una 
historia que nos muestra la majestuosidad, el lujo y el boato de 
la corte de los Luises, la vida y las peculiaridades de sus reyes, 
reinas y séquito aristocrático, pero a la vez también sus despilfa¬ 
rras, caprichos e irracionales frivolidades, que contrastan con el 
desolado escenario de pobreza y miseria extrema de los ciuda¬ 
danos franceses comunes. 

Como muy pocas obras de anime, en Beru-Bara la ficción del 
argumento utiliza eficientemente la realidad histórica de las intri¬ 
gas, las traiciones y las conveniencias políticas de una corte que 
vivía de espaldas a su sufrido y miserable pueblo. De este 
modo, la autora desarrolla al máximo una sugestiva tensión que 
en todo momento acompaña al amor que lucha por imponerse 
en la vida de los protagonistas y que, tras una esperanzadora 
posibilidad, termina trágicamente devorado por los eventos a los 
que son arrastrados todos los personajes. 

Nunca hasta el día de hoy se ha creado un anime que no sólo 
se haya nutrido tanto de un evento histórico, sino que también lo 
haya asimilado con tanta eficacia, hasta el punto de confundir al 
espectador y hacerlo pensar en que los acontecimientos del 
argumento hayan podido suceder realmente. De este modo, la 
obra de Ikeda puede llegar a generar preguntas inquietantes. 
¿Fue realmente María Antonieta esa reina frívola e inconsciente 
de la que hablan los libros de historia? O Contrariamente, tal co¬ 
mo se sugiere en Beru-Bara , ¿fue sólo una niña despreocupada 
cuyo único pecado fue obedecer a su madre en un matrimonio 
arreglado y aceptar su destino valientemente? ¿Pudo haber sido 
tan absurda y tan decadente la situación de la corte francesa, 
hasta el extremo de que un desaire a la favorita del rey podía 
provocar una sangrienta guerra entre las naciones más podero¬ 
sas de su tiempo? Y finalmente, ¿por qué no creer que la prohi¬ 
bida relación entre María Antonieta y un noble sueco fue amor 
verdadero y no un vil adulterio? ¿En qué punto de esta historia 
termina la fantasía y empieza la realidad? 

No cabe duda de que el desarrollo argumental de Riyoko Ikeda 
fue magistral desde muchos puntos de vista. La inclusión de 
personajes reales, como fueron los reyes de Francia, Fersen (el 
amante sueco de la reina), Maximilian Robespierre, Jeanne de 
Valois, el Duque de Orléans, el general Jaryayes e inclusive una 
aparición fugaz pero muy sugestiva de un entonces jovencito 
llamado Napoleón Bonaparte -entre una larga lista- le dieron a 
su historia el suficiente peso para crear un verdadero universo 
paralelo, tan consistente como la realidad histórica. Por otro la¬ 
do, pese a incorporar y mezclar sucesos reales y figuras históri¬ 
cas con personajes y situaciones ficticias, la historia logró man¬ 
tener perfectamente el énfasis en las emociones, la moda, las 
relaciones humanas, la tragedia y el amor, todos elementos im¬ 
portantes de la mayoría de historias shoujo. 

La Rosa de Versalles es un título que pareciera señalar la pre¬ 
sencia de un único personaje principal, en este caso "la rosa" 
(Oscar). Sin embargo, según sus propias palabras, la autora 
inicialmente había concebido que un triángulo de amor llevara el 
peso del argumento. Éste lo formarían la propia Oscar Franqois 
Jarjayes como oficial de la guardia real, la reina María Antonieta 
y Hans Axel Von Fersen, el noble sueco. Detrás de ellos creó 
una serie de personajes secundarios, entre los que destacó 
André Grandier, fiel amigo desde la infancia y eterno compañero 
de aventuras de Oscar. Pero la historia evolucionó en forma tal 
que finalmente toda la narración y el interés de Berusaiyu recayó 
por completo en Oscar, pues sobre ella se trazan varias líneas 
antagónicas. Por un lado, su extraña vida amorosa, dividida en¬ 
tre Fersen (del cual se enamora aun sabiendo que no sera co¬ 
rrespondida) y su sirviente André (quien la amaba secretamente 
desde que eran pequeños). Y por otro lado, su sincera amistad y 
aprecio hacia la reina Maria Antonieta, a quien sirve con lealtad. 
Los demás personajes devinieron en secundarios. 


PRIMERO, EL 
MANGA... 

Según cuenta Ryoko Ikeda, luego de haber leído María Antonie¬ 
ta de Stefan Zweig, se sintió conmovida y motivada a escribir 
sobre la época de la Revolución Francesa, particularmente sobre 
los años previos a ésta. Pese a no tener la experiencia suficien¬ 
te, la guiaba un deseo de hacerlo “en memoria de su juventud”, 
como ella misma declarara alguna vez. 

En aquellos años, aún no existían los mangas shoujos “históri¬ 
cos”. Más aún, no había precedente de algún título 100% shoujo 
que hubiera tenido un gran éxito. Por esa razón, los editores no 
estaban muy entusiasmados con su idea. Sin embargo, esta 
actitud negativa no la desanimó, y más bien se convirtió en un 
desafío ante el cuál no estaba dispuesta a ceder. Como resulta¬ 
do de su persistencia, La Rosa de Versalles fue publicada en el 
semanario Margaret, de la editora Shueisha, entre la primavera 
japonesa de 1972 y el otoño de 1973, durante 82 semanas con¬ 
secutivas. Su tenacidad fue premiada con el éxito absoluto, y por 
primera vez en la historia del manga, un shoujo se convertía en 
“best seller”. La popularidad generada por Beru-Bara hizo que se 
vendieran más de 12 millones de copias del manga recopilado. 
Quince años después, en 1987, para cumplir con una demanda 
insatisfecha, se publicó por segunda vez esta recopilación com¬ 
pleta a través de la misma revista Margaret. Posteriormente, a 
fines de febrero de 1997, la revista Josei Seven (Mujer Siete), de 
la editora Shogakukan, comenzó a publicarla nuevamente en 
una base semanal. 

Todo esto no fue suficiente para cubrir el creciente entusiasmo 
hacia la serie, pues a pesar del tiempo transcurrido, el interés 
por la historia de Oscar no ha decaído un ápice. Prueba de esto 
fue la necesidad de editar una recopilación especial que reuniera 
todo el manga en una sola edición, dirigida especialmente a las 
nuevas generaciones de admiradores de Oscar. Esta nueva edi¬ 
ción se planteó como una presentación especial de lujo de cinco 
volúmenes en formato pequeño. La primera impresión se hizo en 
marzo de 1994, y para mayo de 1999, esta nueva edición espe¬ 
cial había sido impresa ¡por vigésimocuarta vez! 

En conclusión, es asombroso 
cómo, tras casi treinta años 
de su primera publicación, 

Versantes no Bara siga 
aún vigente, y con 
una alta demanda. 

Esto nos da una 
idea exacta de la 
gran dimensión 
que tiene el 
trabajo de Ikeda 
dentro del manga 
en general, y del 
género shoujo en 
particular. 

Un aspecto interesan¬ 
te es que, como parte 
del trazo que la caracteriza, 
la autora presenta durante sus 
primeros episodios una deliciosa 
irreverencia frente al drama que lleva en sí el argumento 
principal. Ikeda utiliza para ello una serie de gags gráficos donde 
ridiculiza las expresiones de algunos personajes en ciertas 
situaciones jocosas (especialmente de los considerados 
secundarios). Sin embargo, lo que sobresale en el trabajo de 
Riyoko Ikeda es el brillo de los ojos de las protagonistas. Así 
mismo, los hermosos resplandores que completan el aura mági¬ 
ca del palacio son recursos que realzan los fuertes sentimientos 
de los personajes y se mantienen hasta la última viñeta. Entre 
los principales atractivos de la obra de Ikeda está su galería de 
personajes, los cuales rebosan de humanidad, Algunos de ellos 
viven del amor, otros se ahogan en sus riquezas, pero todos sin 
excepción forman el vivido argumento de La Rosa de Versalles. 
Las situaciones cómicas, por el contrario, menguan conforme 
avanza la historia hasta desaparecer casi por completo, y son 
sustituidas por una perenne atmósfera dramática, en donde 
abundan los sentimientos encontrados. 
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LA MANGAKA QUE 
REVOLUCIONÓ EL SHOUJO 

Riyoko Ikeda nació en Osaka en 
1947. En 1972 conquistó la fama 
gracias a su obra titulada Versantes 
no Bara (La Rosa de Versalles). En 
sus inicios, Ikeda era una dibujante 
más que buscaba el reconocimiento 
de un público que llegara a gustar de 
sus obras. Al igual que la mayoría de 
sus colegas contemporáneos, no tuvo 
una instrucción formal en el dibujo. El 
enorme éxito de Versantes no Bara 

trascendió el Japón y la hizo conocida y admirada por aficionados 
de todo el mundo. Esta admiración por su trabajo hizo que en 
muchos jóvenes surgiera un súbito interés por lo sucedido durante 
la Revolución Francesa, claro que siempre en torno a los lugares 
y eventos que podían considerarse coincidentes con la historia de 
Oscar. 

Luego de Versailles no Bara, Riyoko Ikeda no detuvo su trabajo y, 
por el contrario, siguió escribiendo y dibujando varios títulos. De 
todos ellos, el más directamente relacionado con la Rosa de 
Versalles fue Heroica, una especie de secuela, cuyos personajes 
principales eran Rosalie, su esposo Bernard y Alan. Luego, en 
1979, publicó Oríeus no Mado (La Ventana de Orieo), que abarcó 
varios cientos de páginas y cuyo argumento también giraba en 
torno a hechos históricos, esta vez acontecidos durante la 
Revolución Rusa. Por este trabajo recibió el Noveno Premio 
Literario del Japón en 1980. 

Posteriormente a estas obras maestras del manga, Riyoko Ikeda 
ha producido sin cesar una serie de títulos, todos siempre dentro 
del género shoujo. Los temas que toca, sin embargo, no están 
dirigidos a niñas adolescentes precisamente, sino más bien a un 
público mucho más adulto (uno de estos temas es, por ejemplo, la 
homosexualidad). Cuenta entre sus títulos a Yureru Shoushon 
(Agitada Nueva Primavera), Aki no Hana (Flor de Otoño), Zuraika 
y varios más. Una nueva historia de esta autora, llamada también 
Oríeus no Mado, presenta un argumento que no tiene nada que 
ver con su anterior obra, del mismo nombre. La fama de Riyoko 
Ikeda se debe en parte a su manera tan vivida y penetrante de 
describir las emociones humanas, lo cual le permite tocar las 
fibras más internas de sus ocasionales lectores, tanto femeninos 
como masculinos. 
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Protagonistas principales 

Oscar Fran^ois 
Jarjayes 
(1755 - 1789) 

Hija de un noble militar francés, 
fue criada como varón para con¬ 
tinuar con la tradición familiar y 
llegó a ser comandante de la 
guardia imperial francesa. 

Además de ser escolta personal de la reina María Antonleta, fue 
amiga suya durante muchos años hasta el día de su muerte. Además 
de hermosa, también era muy inteligente e impulsiva. De armas tomar 
contra aquello que considerara injusto, arriesgó su vida más de una 
vez en defensa de sus convicciones. Fueron éstas las que finalmente 
la Impulsaron a apoyar la revolución gestada por el pueblo. Al conocer 
el amor de Andró hacia ella, decide entregarse como mujer y luchar a 
su lado. Murió en batalla al frente de su regimiento, durante la toma de 
la Bastilla el 14 de julio de 1789, poco antes de que ésta cayera. 

André Grandien 
(1754 - 1789) 

Nieto de la nana que cuidaba a 
Oscar desde su nacimiento, fue 
también sirviente de la casa 
Jarjayes. Gracias a ello, llegó a 
convertirse en el único amigo 
confiable de Oscar, pues siempre 
estuvo a su lado en todos los 
eventos de su vida, y posteriormente se convirtió en su más grande 
amor. Perdió un ojo tras recibir una herida provocada por un asaltante 
al que Oscar trataba de capturar. Luego siguió protegiéndola como 
soldado del Regimiento B, bajo órdenes de su amada. En las primeras 
batallas de la revolución fue herido en batalla gravemente. Murió en 
brazos de Oscar un día antes que ella. 

María Antonieta de 
Austria (1755 - 1793) 

Hija de Francisco I, emperador de! 

Sacro Imperio Romano y de María 
Teresa, emperatriz de Austria. Para 
sellar la paz entre Austria y Francia, 
se arregló su matrimonio con el 
principe Luis Augusto, futuro Luis XVI. Su dignidad ante la favorita del 
rey hizo que se ganara la lealtad y la amistad de Oscar poco después 
de haber llegado al palacio de Versalles. Lamentablemente, se 
encontraba poco preparada para cumplir sus deberes de reina, y dejó 
que su actitud despreocupada gobernara sus decisiones. De carácter 
caprichoso y frívolo, no fue capaz de comprender las necesidades de 
sus súbditos, y con su actitud alentó el despilfarro y el derroche entre 
la nobleza. Todo esto sirvió, en gran medida, como pretexto para la 
posterior Revolución Francesa. 

Hans Axel von Fersen 
(1755 - 1810) 

Conde sueco que viajó a Francia por 
motivos personales y se enamoró de 
María Antonieta cuando aún era 
princesa. Su vínculo amoroso con la 
reina fue un secreto a voces entre la 
corte y el mismo pueblo francés. 

Aunque durante la revolución trató de ayudar en todo lo que pudo 
manteniéndose junto a María Antonieta, no pudo evitar el trágico final 
de los reyes. 

Rosalie Lamorliére 

Hija de Martlne Gabrielle, fue 
entregada por ésta a Nicole 
Lamorliére, quien la crió como si fuera 
su propia hija. El destino hizo que su 
madre adoptiva fuera arrollada por su 
verdadera madre, quien por entonces 
era la poderosa Madame de Pollgnac. 

En su búsqueda de venganza, conoce 
accidentalmente a Oscar, quien la toma bajo su protección y la lleva a 
vivir a la mansión Jarjayes. Rosalie será la última persona amiga que 
ve a Maria Antonieta antes de su ejecución. 







... Y LUEGO EL ANIME 


LA HISTORIA DE LA ROSA 


Pese a los varios años de éxito de Beru-Bara como manga, 
sólo 7 años después, en 1979, la televisión nipona decidió 
presentarla en su versión anime. Así fue como la Tokyo Movie 
Shinsha la emitió como una serie de televisión de 40 episodios 
entre octubre de 1979 y setiembre de 1980. No obstante, 
debido a la presión de los aficionados, se produjo un episodio 
41, trasmitido dos semanas después del episodio 40. En él se 
reúnen las mejores escenas de las protagonistas de la serie, 
razón por la cual se lo tituló “Versallles no Bara to Onnatachl" 
(“La Rosa de Versalles y las mujeres"). Posteriormente -casi 
diez años después, en 1989- se hizo una película, que no fue 
más que una recopilación de escenas de la serie. De 90 minu¬ 
tos de duración, llevó el título “Seimel Arukagiri Kanashite” 
(“Amor hasta el fin”). Producida por Kenji Kodama y Voshio 
Takeuchi, esta nueva producción ya no tuvo tanta aceptación 
entre sus incondicionales. 

En cuanto a la serie, su éxito fue tal que, antes de finalizar el 
mismo año de su aparición, Oscar Frangols Jarjayes contaba 
ya con un club de admiradores llamado “Oscar Fan Club", el 
más antiguo de todos los que existen actualmente en el mundo 
del anime. La importancia de la serie de televisión radica en 
que, si bien el manga de Beru-Bara fue un continuo éxito des¬ 
de el inicio de su publicación hasta el día de hoy, el anime le 
dio popularidad en el resto del mundo. 

Hasta donde hemos podido investigar, Versailles no Bara llegó, 
tras su resonante éxito en Japón, primero a Italia, donde fue 
emitida en 1982 (con varias repeticiones) y luego a Suecia, 
aunque con sólo 12 episodios de la serie. A países como 
Alemania, Bélgica, Francia, España y Puerto Rico llegó entre 
1997 y 1998. Contrariamente, en Sudamérica fuimos más 
afortunados, y Versailles no Bara llegó a nuestras costas a 
mediados de los 80 con doblaje mexicano, el cual, increíble¬ 
mente, respetó los temas de apertura y cierre originales en 
japonés, pero le puso el nombre de Lady Oscar. Desde en¬ 
tonces, nuestro país disfrutó de dos repeticiones de la serie 
gracias a nuestras televisoras locales. Chile fue el único país 
sudamericano que la vio apenas a inicios de los 90, mientras 
en Brasil sólo se vio en video. 

El impacto que Lady Oscar causó en los jóvenes espectadores 
de nuestro medio fue inmediato, particularmente porque fue la 
primera vez que se pudo disfrutar de una serie animada “his¬ 
tórica”, en donde se replanteaba la imagen del romanticismo 
de las parejas, lo que ya de por sí era una novedad. A diferen¬ 
cia de Candy Candy -que también estuvo ambientada en una 
época pasada, pero fue más bien un anime simple y dulzón-, 
Versailles no Bara presentaba una trama muy elaborada, simi¬ 
lar a la de las grandes novelas románticas y aventureras, en 
una combinación de ambos géneros donde somos testigos de 
la lucha por sobrevivir de amores imposibles atrapados entre el 
deber y los propios deseos, y donde no pueden faltar los villa¬ 
nos y los héroes, todo rodeado de aquella aura mágica que 
sólo las historias de princesas y palacios pueden brindar. 

A diferencia del manga, que extiende la narración de ciertos 
eventos con una larga serie de viñetas, en el anime estos se 
resuelven en unas pocas escenas. Por otro lado, los diseños 
de los personajes se presentan más serios y dramáticos, espe¬ 
cialmente Oscar, quien además es mucho más lacónica y sólo 
en contadas ocasiones muestra alegría o esboza una sonrisa. 
Algo similar ocurre con la amblentación, que a lo largo de toda 
la serie es más sombría y llena de penumbras. Esto acentúa el 
aire de tragedia que envuelve a los protagonistas. 

Cabe destacar también que existe una ligera diferencia técnica 
entre la primera parte de la historia y la segunda. En la primera 
destacan la belleza de la escenografía, el lujo de los palacios y 
el detalle de los fastuosos vestuarios por encima de la narra¬ 
ción. En la segunda parte, es la historia la que adquiere fuerza 
y logra con creces impactar al público, pues hace vivido el 
heroísmo y la tragedia de los protagonistas. Es evidente que 
mucha de esta aura impactante y especial se debe al 
excelente diseño de personajes desarrollado primero por la 
dupla Shingo Araki y Michi Hlmeno, bajo la dirección de Tadao 
Nagahama, y luego continuado por Akio Sugino bajo las 
órdenes del director Osamu Dezaki, quien sustituyó al señor 
Nagahama del capítulo 19 en adelante. 

Recientemente, Versailles no Bara fue objeto de una nueva 
repetición en Italia, desde el domingo 10 de enero a través del 
bloque “Bim Bum Bam” del canal “Italia 1", en una sección 
especial donde se la presenta junto a otros títulos. El horario 
de transmisión fue a las 4:00 p.m. de lunes a sábado, a razón 
de dos episodios por día. 







Todo empieza en París la 
lluviosa noche del 24 de 
diciembre de 1755 con el 
nacimiento de la quinta y 
última hija del General 
Jarjayes, cabeza de una 
familia aristocrática cuyo 
mayor orgullo ha sido servir 
por generaciones en la Guardia Real francesa. Sin embargo, 
con este nacimiento, el General Jaryayes ve frustrada nueva¬ 
mente su oportunidad de tener un hijo varón que continúe la 
tradición familiar, por lo que, sin pensarlo dos veces, “decide" 
arbitrariamente que la recién nacida “será varón" y le da el 
nombre de Oscar. Así, Oscar es educada como cualquier 
muchacho aristocrático de la época y adiestrada en las artes 
propias de un soldado. Junto a ella crecerá, como inseparable 
compañero de juegos, André Grandien, un niño un año mayor 
que ella y nieto de su nana. 

A la edad de 14 años, Oscar 
toma la primera de sus 
decisiones trascendentales 
en la vida al obedecer a su 
padre y aceptar ingresar a la 
guardia del palacio real, con 
lo cual deja de lado la opor¬ 
tunidad de asumir su verdadera naturaleza de mujer. Afortuna¬ 
damente, junto a ella estará siempre André, quien además de 
ser su sirviente será también su mejor amigo. 

Como capitán de la guardia imperial, Luis XV la designa escol¬ 
ta personal de la joven princesa María Antonieta de Austria, 
futura esposa del príncipe heredero del trono francés, y su 
primera misión será la de protegerla durante su ingreso a 
Francia. Aunque en un inicio Oscar no quiere aceptar dicha 
misión por considerarla poco digna para ella (¡jamás cuidaré a 
una mujer!), finalmente termina, no sólo escoltándola, sino 

salvándola de un secuestro 
preparado por el Duque de 
Orléans, quien también es 
primo del rey y tiene mucho 
interés por ser el nuevo 
monarca francés. Esta 
primera aventura en que 
María Antonieta y Oscar se 
ven por primera vez finaliza 
con un gran desasosiego por 
parte de la princesa, al 
encontrarse por primera vez 
con quien será su futuro 
esposo, el príncipe Luis 
Augusto, nieto de Luis XV. 
Esta temprana decepción es 
muy importante, pues 
afectará las ilusiones de la princesa y la predispondrá para los 
futuros eventos sentimentales que le tocarán vivir. A pesar de 
ser una niña caprichosa, voluble y de no estar preparada para 
una responsabilidad tan grande como es el ser reina, Maria 
Antonieta termina por conquistar la simpaba de Oscar cuando 
en una ocasión ésta exhibe una gran dig¬ 
nidad ante una bochornosa provocación 
de Madame Du Barry, la favorita de turno 
del rey, situación que por un tiempo puso 
en jaque la paz en Europa. Desde ese 
momento, ambas jóvenes cultivarán una 
amistad, Interrumpida sólo por la muerte. 

Precisamente, en nombre de dicha 
amistad, Oscar llega a quebrar algunas reglas de seguridad, y 
una noche es cómplice de una salida no autorizada de la 
princesa, quien en secreto asiste a una baile de máscaras. Es 
ahí donde Maria Antonieta conoce al conde sueco Hans Axel 
Von Fersen y se enamora de él. Para entonces, 
tenía sólo 17 años. 

De ahí en adelante, Von Fersen 
comienza a frecuentar a la princesa en 
el palacio de Versalles. Esto hace que, 
por un lado, la Du Barry aliente una serie 
de murmuraciones contra la princesa, y 
por otro provoque un desmedido 
entusiasmo en María 


Antonieta, quien, falta de 
experiencia, no sabe ocultar 
sus verdaderos 






sentimientos, un peligroso error en una corte como la francesa. 
Sin embargo, tras la muerte del rey Luis XV a causa de la 
viruela, Madame Du Barry queda sin poder y protección, y es 
expulsada del palacio sin ninguna consideración, para ser 
recluida en un convento. Éste es un hecho importante, pues 
hasta ese momento Madame Du Barry había sido la mujer más 
poderosa de Francia y se encontraba siempre detrás de todo 
complot contra María Antonieta. 

Para ese entonces, el pueblo francés conocía de sobra los 
excesos de la corte y en particular los de la Du Barry, a quien 
achacaban muchos de los despilfarras. En ese estado de co¬ 
sas, un inexperto y dudoso Luis Augusto, de tan sólo 19 años, 
es coronado como Luis XVI. Él y su esposa son vitoreados 
como nuevos reyes por el pueblo, esperanzado en que ellos 
serían los gestores de nuevos y beneficiosos cambios para 
Francia, 

Aunque para María Antonieta ya 
no existía el peligro de la Du 
Barry, las visitas de Von Fersen al 
Palacio de Versalles se convirtie¬ 
ron en un enorme secreto a 
voces. Por esta razón, Oscar 
toma cartas en el asunto y le 
exige a Von Fersen alejarse de la corte 
por el bien de todos. Tras la partida de 
Fersen, María Antonieta cae en un 
profundo desasoiego y trata de llenar el 
enorme vacío que esto le causa. Al 
mismo tiempo, tras la ilusión inicial del 
pueblo por sus nuevos monarcas, su 
esperanza se ve frustrada y, por el 
contrario, los viejos resentimientos vuelven 
a surgir, en su mayoría alentados por la actitud frívola de María 
Antonieta. La reina, sin ser plenamente consciente de ello, se 
ve envuelta en bochornosos sucesos de apuestas, favoritismos 
y abandono de sus responsabilidades como 
soberana. En este período de su vida conoce a 
Madame de Polignac, una aristócrata venida a 
menos que le será causa de futuras desgra¬ 
cias, pero que en ese momento supo ganarse 
la simpatía de la reina, al punto de llegar a ser 
su confidente. 

Paralelamente a los problemas causados por la | 
reina, la vida de Oscar es afectada por su propia buena 
estrella, que provoca que sea amada por unos y odiada por 
otros. Entre los primeros se encuentra una huérfana llamada 
Rosalle Lamorliére, quien se convierte en su más fiel admira¬ 
dora y principal protegida, tras haberla encontrado deambulan¬ 
do y tratando de vengarse de una noble que mató en un acci¬ 
dente a su madre adoptiva. Irónicamente, dicha noble había 
sido su verdadera madre. En cuanto a sus enemigos, Oscar se 
ve obligada a participar de un duelo que gana, pero cuya con¬ 
secuencia será una reprimenda real. Por suerte, el castigo se 
convierte en excusa perfecta para visitar las propiedades de 
los Jaryayes en el Interior de Francia. Entonces, Oscar se en¬ 
frenta brusca y repentinamente con la realidad de miseria y 
hambruna que sufre la gran mayoría de la población francesa, 
que no es noble. En esta salida conoce a un estudiante de le¬ 
yes llamado Robespierre, quien habla con dureza de los reyes, 
pero en especial de Maria Antonieta. Para ese entonces, Ma¬ 
dame de Polignac había logrado obtener un gran poder, y su 
comportamiento e influencia en la corte llegó a ser muy similar 
al de la tristemente recordada Madame Du Barry. Oscar no 
permanece impasible ante ello, y por el contrario, fiel a sus 
principios de lealtad y amistad, trata de ayudar en lo posible a 
su reina y amiga. Sin embargo, ésta poco o nada la escucha, 
principalmente debido a la influencia de la Polignac, quien 
ahora ve en Oscar un peligro para sus planes. Justamente al 
escapar de una emboscada planeada por la usurpadora, Oscar 
se reencuentra con el conde Von Fersen, quien 

retornaba a Francia tras una 
ausencia de tres años. En ese 
momento, Oscar descubre que 
se siente atraída por el mismo 
hombre que María Antonieta. 
Lamentablementeparaella.su 
Shyt JJMeIY \ amor es imposible, pues la reina 
■ JBt y el conde sueco se aman 

\ apasionadamente. Por su parte, 
Madame de Polignac es iróni¬ 
camente víctima del destino al resultar ser la verdadera madre 
de Rosalie, quien por los hechos ya conocidos sólo siente 
desprecio por ella. 



Fersen retornaba para anun¬ 
ciar su matrimonio, aunque 
al parecer el destino no puede torcerse a voluntad, y finalmen¬ 
te, tanto Fersen como Maria Antonieta terminan confesándose 
mutuamente su gran amor. Sin embargo, contra todo lo espe¬ 
rado, Hans Axel von Fersen se enlista con las tropas expedi¬ 
cionarias francesas que parten en apoyo de la independencia 
norteamericana. Así, por segunda vez se aleja de Francia y de 
su amor. Tras la partida, María Antonieta vuelve a perder el 
control de sí misma. A pesar de los esfuerzos de Oscar, los 
escándalos y las intrigas envuelven a la reina de tal manera 
que poco puede hacer para liberarla de su destino y de los 
acontecimientos que van alentando una revuelta popular. Uno 
de los síntomas del descontento del pueblo contra los privile¬ 
gios es la aparición de un enmascarado que roba a los nobles 
para regalar lo robado a los pobres, y Oscar es encomendada 
para atrapar al ladrón. Durante la persecución, éste hiere 
gravemente el ojo Izquierdo de Andró, quien luego pierde la 
visión de ese lado. Este hecho se convertirá, con el paso del 
tiempo, en una tortura para él. Al margen de la herida que le 
causó, Andró le pide a Oscar perdonar al enmascarado. Ésta 
no sólo lo libera, sino también lo protege indirectamente al 
ponerlo bajo el cuidado de Rosalie. A esas alturas, ya 
había llegado al cargo para el cual su padre la había 
preparado por tantos años: ser comandante de la 
guardia imperial. 

Llegado el momento, Oscar alcanza un punto de quie¬ 
bre en su vida, que la llevará por senderos de senti¬ 
mientos encontrados, por demás intensos, que sólo 
finalizarán con su muerte. El punto de inicio de esta 
convulsionada y última etapa de su vida se da cuan¬ 
do, tras siete largos años de guerra, Fersen retorna a Francia, 
y al comprobar el terrible estado del reino decide quedarse 
para ayudar a su amada Maria Antonieta. Para despejar sus 
dudas, Oscar 





decide asistir :|| 
a una fiesta 
de palacio í 

vestida por * 

primera vez como mujer. Su belleza y elegancia son impresio¬ 
nantes, aunque nadie llega a sospechar que es ella. Al dejar el 
baile, lo hace absolutamente convencida de que Fersen sólo 
ama a la reina, y esta confirmación la hace tomar nuevamente 
una decisión radical para su futuro: olvidarse para siempre de 
que es mujer y vivir hasta el final sólo como hombre. Para ello, 
renuncia a su puesto en la Guardia Imperial y solícita su trasla¬ 
do a un regimiento del ejército francés. Esta decisión no con¬ 
vence a André, quien de la manera más inesperada le confiesa 
el amor que sentía por ella desde hacía varios años. “Una rosa 
será siempre una rosa", le dice para tratar de convencerla del 
error de su decisión. Oscar es designada comandante del Re¬ 
gimiento B del ejército francés. No obstante, para ser aceptada 
por su nueva tropa debe demostrar que está igual o mejor ca¬ 
pacitada para dirigirlos que un hombre. Afortunadamente, 

André también se enlista en el mismo cuerpo y acompaña a 
Oscar tal como lo hizo toda su vida. Así, en poco tiempo Oscar 
logré no sólo la aceptación de 
sus bravos subordinados, 
sino además su total y pro¬ 
funda lealtad. 

Para entonces, la orgullosa 
Francia de los Luises se 
encontraba convulsionada y 
necesitada de reformas, y 
Oscar tenía ya una ¡dea exacta j 
de lo que debía hacer. Tras 
participar junto a sus hombres 
en acciones a favor de las 
reformas, le pide a Maria 
Antonieta ordenar el retiro de 
los soldados que rodeaban 
París, quienes tenían órdenes estrictas de aplastar cualquier 
intento de rebelión. Ante su negativa, a Oscar sólo le queda 
despedirse de su reina y amiga con un “hasta luego”, aunque 
ambas entienden que ésa será la última vez en que se verán. 
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Comandante Jarjayes 

General retirado perteneciente a la 
nobleza y a la guardia real que 
protegía el palacio. Es el padre de 
Oscar y responsable directo de que 
haya sido criada como varón, pues 
desde el primer día de su nacimiento 
vio en ella la continuación del deber 
de la casa Jarjayes para con la 
corona francesa. Como todo padre, 
es severo con la actitud y el comportamiento de su hija, a quien 
continuamente recuerda su posición como miembro de la orgullosa 
familia Jarjayes. 

Luis XV (1715 - 1774) 

Poderoso y déspota rey, gobernó Francia con mano de hierro. Pero 
a diferencia de su poderoso antecesor Luis XIV, “el Rey Sol", Luis 
XV sólo supo ejercer sobre Francia la fuerza, mas no la habilidad de 
gobierno de la corona. A pesar de ser el más poderoso monarca de 
su época, no pasó de ser un mero títere, ya que poco o nada pudo 
hacer ante los caprichos de sus desvergonzadas amantes, quienes 
en la práctica ejercían parte del gobierno. Los despilfarras y la 
presencia de éstas en la corte, en especial la de Madame Du Barry, 
sentaron las bases para el surgimiento de la revolución que en 1789 
destruiría su propio linaje. 



Luis XVI (1754 - 1793) 

Nieto de Luis XV. Fue incapaz de gobernar 
Francia, pues no poseía el temple de sus 
antecesores. Sin embargo, amó mucho a 
su familia, en especial a su esposa María 
Antonieta, ante quien cedía en todos sus 
deseos. Murió en la guillotina tras un fallido 
intento de escape. 

Bernard Chátelet 

Periodista revolucionario, fue quien 
hirió a André en el ojo actuando como 
el Caballero Negro (“el héroe de los 
pobres"). En la época de la revolución 
se convierte en una figura importante 
y se casa con Rosalie. 

Madame Du Barry 

Concubina de Luis XV, fue la dueña y señora de la corte francesa 
durante el reinado de éste. Su actitud provocadora generó el 
rechazo de la joven María Antonieta, quien la enfrentó 
valientemente pese a las amenazas del Rey. Tras la muerte de Luis 
XV, fue enviada a un convento. 





Alain de Suason 

Líder de la Brigada B del ejército 
francés y el mejor amigo de André. 
Durante la revolución, peleó junto a 
Oscar en la toma de la Bastilla de julio 
de 1789. 


Madame de Polignac 

Se convierte en intima amiga de la reina, y durante 10 años domina 
el palacio y utiliza el dinero del estado en sus propios caprichos. Es 
despreciada por su verdadera hija por ser la asesina de su madre 
adoptiva. 

Baya 

Nana de Oscar y abuela de André. Al 
parecer, es criada en la casa de los 
Jarjayes desde hace mucho tiempo. Nunca 
aceptó el hecho de que Oscar sea criada 
como varón. 




Girodel 

Oficial al que Oscar tuvo que vencer para 
acceder a la guardia real. Al dejar su 
puesto, Girodel se da cuenta de que la 
amaba. 
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representar un papel femenino de 
carácter fuerte. Por ello, dicha 
caracterización es otorgada a las 
estrellas del grupo encargadas de 
los roles masculinos, pero que por 
su edad son consideradas aún 
"menores". 


Las compañías de teatro Takaratsuka suelen 
estar compuestas por unas 400 actrices, divi¬ 
didas en cuatro “troupes". Éstas llevan cada 
una nombres poéticos, tales como Flor, Luna, 
Nieve y Estrella. Cada “troupe” realiza dos 
producciones anuales en el teatro principal de 
Takaratsuka cerca de Osaka. También hay otro 
teatro en Tokio, a donde viajan en tour. En cada 
producción intervienen cerca de ocho de las 
actrices, las cuales se presentan con una serie 
de cambios de vestimenta. Como resultado, la 
obra cobra gran espectacularidad. Aquellas 
consideradas las estrellas del grupo son 
quienes tienen a cargo los roles masculinos, 
llamados “Otoko Yaku”. Como es de esperarse, 
dichas actrices cuentan con una gran legión de 
seguidores dentro de sus clubes de fans. Cada 
una de estas “troupes” tiene una pareja estrella, 
la cual desempeña los principales roles 
masculinos y femeninos. 

En el teatro Takaratsuka, los personajes mascu¬ 
linos principales son bien parecidos y de carác¬ 
ter fuerte, mientras los femeninos tienden a ser 
de carácter suave y muy bonitas. Esta conven¬ 
ción, sin embargo, crea algunos problemas al 



En el caso de “Berusalyu no Bara”, por ejemplo, el papel de Oscar es representado por una “estrella 
menor", lo que da una dimensión muy interesante al papel de ambigüedad que debe tener el perso¬ 
naje. Por lo general, las actrices que en su momento han interpretado el papel de Oscar llegaron lue¬ 
go a ser estrellas muy destacadas, “top stars", como gustan de llamarlas. 

La primera presentación de “Berusaiyu no Bara” en el Takaratsuka fue el 29 de agosto de 1974, 
como parte del llamado “Beru-Bara boom” de aquel entonces. El montaje gozó de una inesperada 
popularidad, que lo hizo ser presentado unas 635 veces, con un total de millón y medio de especta¬ 
dores hasta 1979. “Beru-Bara" llegó a ser una de las obras más populares y representativas de este 
género, y durante 1989 se reestrenó en conmemoración de los 75 años del teatro Takaratsuka, para 
permanecer en cartelera hasta 1991. Entre ambos períodos ya lleva más de 1000 presentaciones, y 
para el 2000 se tiene pensado un nuevo reestreno. El Takaratsuka de Beru-Bara tiene cuatro versio¬ 
nes distintas, cada una a cargo de sus respectivas “troupes”. Entre las estrellas de las “troupes” 
para Beru-Bara en el Takaratsuka tenemos a Miki Maya y Risa Junna (Troupe Flor), Seika Kuze y Mai 
Kazana (Troupe Luna), Fubuki 
Takane y Mari Hanafusa (Troupe 
Nieve), y Saki Asaji y Ayaka Shiraki 
(Troupe Estrella). 

Un detalle Importante acerca de la 
versión de Takaratsuka de 1989 es 
que el personaje central es André 
antes que Oscar. Su entusiasmo, su 
amor secreto por Oscar, sus celos 
cuando ella va a casarse con Girodel 
y su juramento de protegerla, 
sumados a la progresiva pérdida de 
su vista, llenan la trama a lo largo de 
cuatro actos. Algunos seguidores no 
están muy de acuerdo con tal 
orientación, pero resulta una versión 
muy interesante, pues asume el tono 
más íntimo y sicológico de la trama 
original. 
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Esa noche, Oscar Frangois Jarjayes va en busca de su destino final. Consciente de que pronto 
morirá debido a la tuberculosis, se despide de su padre para siempre dejándole una carta, y le 
entrega su amor y su cuerpo al único hombre que verdaderamente la amaba, André Grandien. Al 
día siguiente, ambos parten al frente de sus 
hombres hacia París con la intención de 
proteger a la población civil de los soldados y 
participar activamente en la revolución. En las 
primeras escaramuzas pierde no sólo la mitad 
de sus hombres, sino también a su amor: 

André cae mortalmente herido por una bala 
que le atraviesa el corazón. Destrozada por su 
pérdida, está a punto de renunciar, pero las 
palabras del mejor amigo de André, Alain de 
Suason, la ayudan a sobreponerse. Muy 
temprano por la mañana, lo que queda del 
Regimiento B con Oscar a la cabeza se pone 

al frente de los cañones que atacan a la Bastilla y, gracias a su intervención, los 
revolucionarios logran poco a poco ganar terreno hasta la victoria final. Por 

desgracia, debido a su notorio don de 
mando durante la batalla, Oscar es 
blanco principal de los disparos del 
enemigo, y pronto su cuerpo se tiñe de 
sangre. Sus últimas palabras las dirige a 
su amor, a quien saluda por su pronto 
rencuentro en el más allá. Horas 
después, la Bastilla es tomada y la 
revolución se expande por toda Francia. 

La última parte se ubica cinco años después, cuando 
Rosalie y su esposo Bernard se reúnen con Alain para 
recordar lo acontecido tras la muerte de Oscar. La 
I razón de ello es que Bernard está escribiendo un libro 
I sobre la revolución y quiere incluir a Oscar y André 
como personajes importantes. Luego de la toma de la 
Bastilla, los reyes y sus hijos fueron sitiados en el 
palacio. Un plan de fuga llevado a cabo por Hans Axel 
von Fersen Intenta salvar a la familia real. A petición 
expresa del rey, el benefactor tuvo que dejarlos ir 
solos el final de la ruta. Fersen sabía que tal vez ésa 
sería la última vez que vería a su amada y, ahogando 
un grito de angustia e impotencia, se despide de los 
cautivos. No llegaron muy lejos, pues fueron reconoci¬ 
dos y detenidos en Varennes. El 21 de enero de 1793, Luis XVI fue decapitado, y nueve meses 
después, María Antonieta corrió la misma suerte. En los últimos meses de la vida de la derroca¬ 
da reina, Rosalie se convirtió en una especie de dama de compañía, y junto a ella recordaron 
sus mejores momentos vividos con Oscar. El acto final de esta historia ocurre el 20 de junio de 
1810, cuando Fersen muere a manos de la población en su país natal. La muerte de su amor a 
manos del pueblo lo había transformado en un ser duro y vengativo, que jamás perdonó a los 
plebeyos por semejante barbarie. 





Una aventura en 35 mm 

En 1978, pocos meses antes de la 
serie televisiva, el desaparecido ci¬ 
neasta francés Jacques Demy (“Los 
paraguas de Cherburgo”) dirigió un 
largometraje de producción japone¬ 
sa y diálogos en inglés, estrenado 
al año siguiente. El resultado no 
fue el esperado, aunque la banda 
sonora (por Michel Legrand) recibió 
excelentes críticas. La película se 
exhibió en Italia en la navidad de 
1982, pero el público no se entu¬ 
siasmó porque es muy diferente al 
original. Cabe anotar que la reali¬ 
zación de esta cinta reflejó el gran 
éxito que la historia había alcanza¬ 
do en Europa en su formato origi¬ 
nal de historieta. A la izquierda. 

Catriona MacColl (Oscar), Barry 
Stokes (André) y Christina Bohm 
(María Antonieta). También actua¬ 
ron Joñas Bergstróm (Fersen), Te- 
rence Budd y Constance Chapman. 


Lady Oscar 

Kitty Music, Japón 
1979 - 122 m 

Dirección: 

Jacques Demy 
Producción: 
Mataichiro Yamamoto 

Guión: 

Jacques Demy 
Patricia Louisianna Knop 

Dirección de fotografía: 

Jean Penzer 

Montaje: 

Paul Davies 

Música: 

Michel Legrand 

Dirección artística: 

Bernard Evein 
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Principales actores de voz 

Reiko Tajima .Oscar Frangois Jarjayes 

Yuu Mizushima ....André 

Miyuki Ueda.María Antonieta 

Ñachi Nozawa.Hans-Axel von Fersen 

Rihoko Yoshida ....Rosalie 
Yoshito Yasuhara ..Luis XVI 

Kiiton Yamada .Alain ^ 

Akio Nojima .Bernard ^¿"v 

Katsuda Hisashi... .Luis XV ^ '( r 

Noriko Ohara.Narradora 71V 

j|l 

Relación de episodios 


01. OSCAR! BARA NO SADAME: ¡Oscar! El destino de una rosa 
02. MAE! AUSTRIA NO CHOO: ¡Baila, mariposa de Austria! 

03. BERUSAIYU NI HIBANA CHIRU: Rosas de fuego sobre Versalles 
04. BARA TO SAKE TO TA KURAME TO: Rosas, vino, intriga y... 

05. KEDAKASA WO NAMIDA NI KOMETE: Poniendo lágrimas ante 
la nobleza 

06. MEN NO DORESU TO BORO FUKU: Vestido de seda y de 
harapos 

07. Al NO TEGAMI WA DARE NO TE DE: ¿Quién escribió la carta 
de amor? 

08. WAREGA KOKORO NO OSCAR: Oscar de mi corazón 
09. YO WA SHIZUMI YO WA AGARU: El sol se oculta, el sol surge 

10. UTSUKUSHII AKUMA JYANSU: Bello demonio Jeanne 

11. FERSEN HOKUKOKU E JARU: Fersen se va al país del norte 

12. KETTO NO ASA, OSCAR WA: En la mañana del duelo, Oscar... 

13. ARASU NO KAZE YO OUETE: Ajústate al viento de la tempestad 

14. TENSHI NO HIMITSU: El secreto del ángel 

15. KAJINO NO HAKUSAAKU FUUJIN: La baronesa del casino 

16. HAHA, SONO HITO NO NAMAE?; Madre, ¿cómo se llama esa 
persona? 

17. IMA MEGURIAI NO TOKI: Ahora es el momento de encontrarte 

18. TOTSUZEN IKARUJU NO YOONI: Repentinamente como ícaro 

19. SAYONARA IMOOTO YO: Adiós, hermanita 

20. FERSEN NAGORI NO RIMBO: El círculo llamado Fersen 

21. KUROI BARA WA YORU HIRAKU: La rosa negra florece en la 
noche 

22. KUBIKAZARI WA FUKITSUNA KAGAYAKI: El collar que 
resplandece de desgracia 

23. ZURU KASHIKOKUTE TAKUMASHI: Muy astuta, muy vigorosa 

24. AAYUU, WATASHINO AOHARU: Adiós a mi juventud 

25. KATAKOI NO MENUETTO: Minuet de un amor no correspondido 

26. OMOI KISHI NI AITAI: Quiero encontrar al Caballero Negro 

27. TATOE HIKARI WO USHINAOUTOMO: Aunque perdiese la luz 

28. ANDRE AOI LEMON: André el inmaduro 

29. ARUKI HAJIMETA NINGYOU: La muñeca empieza a caminar 

30. OMAE WA HIKARU, ORE WA KAGE: Tú eres la luz, yo las 
tinieblas 

31. HEIEI NI SAKU RIRA NO HANA: Las lilas sólo florecen en las 
barracas 

32. ARASHI NO PURERYUUDO: Preludio de tempestad 

33. TASOGARE NI CHOOSHOO WA NARU: La campana del funeral 
suena al anochecer 

34. IMA ‘TENIS COURT NO CHIKAI”: Ahora, “el juramento de la 
cancha de tenis” 

35. OSCAR, IMA, SU HANARE NO TOKI: Oscar, ahora es el 
momento de alejarse del nido 

36. AIKOTOBA WA “SAYONARA": La palabra de encuentro, “adiós” 

37. ATSUKI CHIKAI NO YORU NI: En la noche del juramento 
solemne 

38. UNMEI NO TOBIRA NO MAEDE: Delante de la puerta del destino 

39. ANO HOHOEMI WA MOO MODORANAI: Esa sonrisa ya no 
volverá 

40. SAYOONARA WAREGA AISHI NO OSCAR: Adiós, mi amada 
Oscar 

41. BERUSAIYU NO BARA TO ONNATACHI: La rosa de Versalles y 
las mujeres 
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Cuando la humanidad se lanzó por 
primera vez hacia las estrellas, nunca 
imaginó la amenaza que podría encontrar 
más allá. La existencia de una especie 
alienígena errante, de amplitud y 
naturaleza sobrecogedoras, será la causa 
de que la vida en la Tierra afronte su 
posible aniquilación. Todas las esperanzas 
se depositarán entonces en la Flota 
Estelar Terrestre, pero sobre todo en el 
proverbial robot de combate GunBuster, 
que unido a la gran preparación y la 
fuerza de voluntad de sus pilotos , deberá 
defender al Sistema Solar; aunque ello 
tenga consecuencias irreversibles. 


i Alejandro Beraún O. 
Alfredo Vásquez G. 

P ocas historias del formato OVA han mereci¬ 
do la calificación de trascendentes o simple¬ 
mente inolvidables, pese a los años transcu¬ 
rridos desde su lanzamiento. “Top o Nerae, Gun¬ 
Buster!” (“¡A la cima, GunBuster!”) es una de ellas. 
Las premisas de combinar mecha con espectacular 
ciencia-ficción, atractivas heroínas y una eficiente 
trama, se han mantenido vigentes hasta hoy. 

Producida por una compañía formada por anti¬ 
guos otakus llamada Gainax, “GunBuster” fue 
lanzada en 1988 y constó de seis episodios en 
formato OVA. Su título fue resultado de la com¬ 
binación de las películas “Top Gun” y “Ace o 
Nerae”, la última una popular producción japonesa 
de chicas tenistas. 

Desorden, desacuerdos, 
caos... ¡Y fue todo un éxito! 

Quienes hayan podido apreciar esta producción 
habrán notado aspectos tanto marcados como 
dispares que, sin afectar demasiado su consistencia, 
parecen revelar más de una autoría en el guión. Sin 
ser un gran misterio, ello se explica por el 
“método” de trabajo seguido por el fundador y 
por entonces presidente de Gainax, Toshio Okada. 
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Fin una entrevista, declaró que, tras 
escribir la historia básica de “Gun- 
Buster”, se la dio a su escritor y 
director Hiroyuki Yamaga para que 
hiciera el guión, liste exclamó: 

“¡bien, éste es mi tipo de trabajo!”, 
aunque lo consideró más bien “una 
estúpida historia de chicas y 
robots”. Durante más de tres meses, 
Yamaga habló con Okada sobre có¬ 
mo le gustaría que fuera el guión. K1 
presidente quería que el espacio ex¬ 
terior sirviera como un escenario 
para cualquier cosa: “yo hablaba, él 
preguntaba; él hablaba, y yo decía 
no, no, no...”, cuenta Okada. Luego, 
Yamaga regresó a Niigata y una 
semana después mandó su guión. 
“Mientras lo leía, me reía a cada ra¬ 
to. Llamé a Yamaga y le dije ‘¡Eres 
un buen guionista!’, y él dijo: ‘No, 
ese guión es estúpido’ 

Para ()kada, “GunBuster” debía ser 
una película de ciencia-ficción. Así 
que mandó el guión a su director de 
animación Hideaki Anno, quien lo 
consideró “un buen anime de me¬ 
cha”. F,ste le preguntó cómo quería 
que lo hiciera, pero el resto del equi¬ 
po le decía “¡hazlo de esta manera! 
¡Así! ¡Asá! ¡Así!”. Anno estaba tan 
confundido que le dijo al asistente 
de dirección Shinji Higuchi: “¡dibuja 
los storyboards como quieras!”. De 
este modo, Higuchi sacó los story¬ 
boards sin guión y con un solo te¬ 
ma: “una estúpida historia de 
ciencia-ficción, chicas, mecha, 
robots y acción”. 

Podría decirse que “GunBuster” 
terminó teniendo un poco de todo. 
La parte seis fue terminada tal como 
Okada concibiera inicialmente la 
producción: filmada en blanco y ne¬ 
gro. Su última escena, “Bienvenidaz 
a casa”, emocionó a todos los fans, 
quienes vieron además un anime de 
calidad, muy lejano de la idea de una 
“estúpida comedia de ciencia-fic¬ 
ción, acción, chicas y robots”. Ya¬ 
maga terminó muy avergonzado de 
sí mismo, según confesó más 
adelante. 

De alguna forma, el éxito de “Gun¬ 
Buster” fue el resultado de lo que 
Okada denomina “caos organiza¬ 
do”, en el que se considera todo un 
erudito. Requisito básico de este 
“caos organizado” es que todo el 
equipo de producción esté en el 
mismo lugar de trabajo, para que 
intercambie ideas con fluidez y al 
mismo tiempo pueda controlar el 
producto final. Según él, ésa es la 
única forma en que sabe trabajar: ¡al 
azar! 


Los Top Troopers 



El diseño de personajes quedó a cargo del gran dibujante e ilustrador Haruhiko 
Mikimoto. Su trabajo también ha podido apreciarse en producciones como Macross, 
Macross II, Macross 7, Megazone 23, Orguss, Orguss II, Gundan 0080. etc., y en 
todas ellas Mikimoto ha dado una clara muestra de su 
memorable e inimitable estilo. Para GunBuster, sería 
difícil imaginar uno diferente. 


Noriko Takaya (Seiyuu: Noriko Hidaka) 

Edad: 15 años 

Hija del legendario capitán Takaya, su personalidad en la 
historia oscilará entre la infantil bisoña y soñadora 
estudiante, y la inspirada y determinada piloto de 
combate. Su mayor deseo es convertirse en piloto de los 
entrenadores RX-7 para ir al espacio como su padre. 
Gracias a su extraordinario talento y habilidad para el 
pilotaje, es elegida después como parte del proyecto 
ultrasecreto “GunBuster”. 






Kazumi Amano (Ohta por 
casamiento) (Seiyuu: Reí Sakuma) 

De carácter maduro, reflexivo y conciliador, será la 
mejor estudiante de pilotaje de su institución por 
mérito propio. Se preocupará constantemente por 
su compañera Noriko, al considerarla todavía inex¬ 
perta para el combate. Kazumi es la otra candida- 
ta para el proyecto GunBuster, y se enamorará 
profundamente de su instructor Koichiro Ohta. 

Este personaje se inspiró en Kazumi Okada, 
esposa de Toshio Okada, en aquel entonces 
presidente de 

Gainax. Como dato curioso, el apellido de soltera 
de la señora Okada es Amano. 

Koichiro Ohta (Seiyuu: Norio Wakamoto) 

Uno de los pocos sobrevivientes del Luxion y 
cabeza del proyecto GunBuster. Este estoico y 
reservado instructor siempre antepondrá sus 
deberes y compromisos a cualquier sentimiento 

personal. Ohta es el encargado de 
seleccionar y entrenar personalmente a las candidatas del proyecto 
GunBuster. 

Jung Freud (Seiyuu: Maria Kawamura) 

Piloto prodigio de nacionalidad rusa y tercera candidata para el 
proyecto GunBuster. Su carácter es agresivo y competitivo, pero 
en el fondo es una buena amiga. Su inicial rivalidad con Kazumi por 
asumir los mandos del GunBuster se irá disipando conforme se conoz¬ 
can más, y tomará el lugar como copiloto del robot durante su ausencia 
por motivos personales. Para el nombre de este personaje se tomaron 
los apellidos de Sigmund Freud y Cari Jung. 


Tatsumi Toshiro (Seiyuu: Tamio Oki) 

Capitán del Exelion. A pesar de ser de carácter 
flexible, bonachón y algo nostálgico, sabrá ser frío y determinado 
según lo requieran las circunstancias. Es sobreviviente de la 
antigua flota terrestre y uno de los mejores oficiales de la armada. 


Kimiko Akai (Higuchi por casamiento) (Seiyuu: Yuriko Fuchizaki) 

Mejor amiga y compañera de Noriko durante su estadía en 
la escuela espacial de Okinawa. De carácter alegre y jugue' 
tón, siempre estará interesada en los horóscopos y en dar 
consejos a su amiga. Envuelta en la paradoja doble debido 
a los viajes del tiempo, Kimiko envejecerá a través de la 
historia, por lo que la veremos en sus tres facetas: adoles¬ 
cente, joven madre y mujer madura. 
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humillante torpeza 
ante sus co'ndiscípulas. 
Su vida pronto cam¬ 
biará al trabar amistad 
con la destacada cadete Kazumi Amano, a quien 
todas admiran y respetan en la escuela; pero dará 
un vuelco cuando arribe a la institución el co¬ 
mandante Koichiro Ohta, un oficial cuyas heri¬ 
das en acto de servicio lo han dejado parcial¬ 
mente impedido. 

Aún así, sabrá mos¬ 
trarse como un 
instructor de lo más 
exigente y severo. 

Contra toda expec¬ 
tativa, Ohta escoge¬ 
rá a Noriko, junto 
con Amano, como piloto encargada del impor¬ 
tante proyecto militar GunBuster. En la escuela 
no faltarán los comen¬ 
tarios que lo calificarán 
como un acto de favo¬ 
ritismo (teniendo en 
cuenta su parentesco 
con el fenecido almi¬ 
rante Takaya). Así 
mismo, se difundirá 
una abierta hostilidad hacia Noriko, a quien 
creen injustamente elegida. 

Los reclamos de la cadete Kazumi por la deci¬ 
sión del instructor lo revelarán como un antiguo 
subalterno del almirante Takaya, padre de Nori¬ 
ko, quien le salvó la vida. Ohta también demos¬ 
trará a Noriko que la destacada Kazumi Amano 
no consiguió sus logros gratuitamente, sino con 
duro trabajo y 
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Cuesta 
arriba 

Año 2015. La primera 
flota estelar de naves 
terrestres con capacidad de romper la velocidad 
de la luz es aniquilada en el brazo Perseo de la 
Vía Láctea por una tuerza alienígena hasta en¬ 
tonces desconocida. Id comandante de la flota, 
el almirante Takaya, se sacrifica heroicamente al 
mando del crucero Luxion. 


En el año 2021 conocemos a la hija del almirante 
de dicho crucero, la cadete Noriko Takava, quien 
es alumna de la preparatoria espacial para seño¬ 
ritas de Okinawa. Con grandes aptitudes, pero 
mucha inseguridad 
para pilotar los com¬ 
plejos robots RX-7 
de entrenamiento, 
demuestra una 


OBf0¡o$fd de Gunbuster 


R. Tannháuser publica el “Estudio 
del éter - electromagnetismo de 
los objetos en movimiento”, base 
para la Teoría del Éter, que 
predice la existencia de las 
famosas puertas Tannháuser. 

La NASA completa la estación 
espacial “Atlanta”. 

Se descubren los microagujeros 
negros WGA-1.1 y 1.2. 

Las puertas Tannháuser se 
descubren en el centro de WGA- 
1.1 y 1.2. 

Nace Noriko Takaya. El complejo 
de industria química pesada 
japonés anuncia el plan “Luxion”. 
La NASA cede la jurisdicción de 
su estación espacial al Japón, a 
la que rebautiza como Estrella de 
Plata (Silver Star). 

Anunciada por la constitución 
imperial terrestre y establecida 
como fuerza de combate 
espacial, se completa la primera 
astronave para viajes a velocidad 
luz, el “Luxion”. 

El “Luxion” y su flota son 
atacados en el brazo Perseo de 
la galaxia, a unos 21.000 parsecs 
de distancia. 

La universidad South Columbia 
tiene éxito en los experimentos 
con los torpedos de fotón. 

Se desarrolla el entrenador RX-7. 
Noriko Takaya ingresa a la 
preparatoria espacial para chicas 
de Okinawa. 

Se termina de construir la nave 
de cuarta generación, el 
“Exelion”. La flota Exelion es 
destruida en la batalla de Hoja 
64. El Gunbuster es activado por 
primera vez. 

El “Exelion” es destruido. 

Se completa la nave de quinta 
generación “Eltreum”. 

La bomba agujero negro Buster 
Machine 3 detona en el centro de 
la Vía Láctea. 

Noriko Takaya y Kazumi Ohta 
regresan a la Tierra. 


A partir de entonces, 

Noriko buscará mejorar 
sustancialmente mediante 
un riguroso entrenamiento. 

Sin embargo, antes de partir 
a su importante misión, 
nuestra protagonista deberá 
afrontar un desafío de la 
cadete Kashiwara, quien al 
sentirse injustamente des¬ 
plazada, buscará humillarla 
ante todos. Pero fracasará 
estrepitosamente, pues 
Noriko demostrará sorpresi¬ 
vamente sus verdaderas 
dotes de piloto. 

Durante la estadía de entre¬ 
namiento y expedición con 
la flota estelar por la Vía 
Láctea conoceremos a otros 
personajes, como el capitán 
Tatsumi Toshiro y la piloto 
rusa Jung Freud, miembro 
de los Top Troopers. 

Navegando por el espacio, 
el Exelion detecta un objeto 
que se aproxima, y Kazumi 
y Noriko son enviadas a 
interceptarlo. La misión se 
realizará a velocidad luz, por 
lo que una demora puede 
resultar fatal. El objeto 
resulta ser el Luxion, que 
viaja a velocidad sub luz. 

Tratando de encontrar a su 
padre, Noriko ingresa a la 
nave y es rescatada luego 
por Ohta 12 segundos des¬ 
pués de lo previsto, lo que 
implica una demora en la 
misión de 6 meses terres¬ 
tres. Cuando el Exelion llega 
a la estrella Hoja 64, su destino, es golpeado por 
una flota enemiga a gran velocidad. La estrategia 
de usar a Hoja 64 para girar violentamente en 
semicírculo y atacarlos 
por la espalda tendrá 
como fin interceptarlos 
en el quinto planeta: Eta. 

Mientras Noriko practica | 
en Nausicaá, su RX, 
escucha accidentalmente 
la conversación entre 
Ohta y Kazumi, la cual quiere disolver el equipo 
que conforman ambas. Cuando Noriko abre su 
cabina, Kazumi le espeta un “no pienses mal de 
mí, es por tu propio bien” y luego se aleja. Ohta 
le dice a Noriko que debe tener más confianza 
en sí misma si quiere alcanzar todo su potencial. 
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portar el dolor de 
no ver más al 
hombre que ama. 
“No quiero estar 
sola”, exclama. 


Mientras se acerca el momento 
final, los monstruos espaciales 
emplean una nueva táctica: un warp 
realizado extremadamente cerca de 
la flota terrestre (algo considerado 
imposible), que la coge por 
sorpresa y la diezma sin remedio. 


AI quedarse Noriko sin 
compañero de combate, el 
joven Toren Smith se 
ofrece como voluntario. 
Pronto se encuentran 
listos para el combate v la 
voz de Ohta repica en los 
altavoces: “¡una vez lan¬ 
zados, cada equipo debe actuar según su propio 
criterio! Sus ojivas de californium tienen un 
promedio de vida de tres horas, así que deben 
regresar antes de esc tiempo. Kso es todo”. 

Ya en combate, Noriko se petrifica ante la velo¬ 
cidad de los adversa¬ 
rios mientras se des¬ 
vanecen del radar. 

Smith también desa¬ 
parece del escenario 
de combate, mientras 
una asustada Noriko 
no deja de llamarlo. 

Kn el puente del Kxelion, Toshiro descubre que la 
flota atacante es un señuelo, pues la principal se 
encuentra dentro de la estrella Hoja 64 comple¬ 
tando su gestación. Kso explica por qué la que 
diez años antes era una brillante estrella “joven” 
es ahora una supernova a punto de explotar. Se 
descubre que los alienígenas crecen dentro de las 
estrellas hasta alcanzar su estado adulto, alimen¬ 
tándose de la misma. 

Toshiro ordena la 
retirada, mientras los 
RX regresan a sus 
hangares. Smith nunca 
regresó de la 
escaramuza. 
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Kn un hangar secreto, 
Noriko encuentra al 
entrenador Ohta 
contemplando un 
robot gigante, el 
GunBuster. Noriko 
flaquea y se culpa de la 
muerte de Smith. Le 
pide al entrenador que 
la entrene más duro mientras, dentro de Hoja 64, 
los monstruos espaciales terminan de incubar e 
inician su ataque. Cuando la lucha parece perdida 
y los Top Troopers están casi diezmados, una de¬ 
cidida Noriko, a bordo del GunBuster, da cuenta 
del poderoso invasor, aún arriesgando su vida. 
Después de un viaje de 10 años luz, el Kxelion 
regresa a la Tierra. Sin embargo, debido a la dila¬ 
tación relativa del tiempo, sólo unos pocos meses 
han pasado para la tripulación de la nave. La nave 
es relevada y los Troopers son disueltos. Kn la 
escuela superior de Okinawa, su alma máter, No¬ 
riko y Kazumi reciben sus diplomas de gradua¬ 
ción. Noriko encuentra a Kimiko, su vieja amiga, 
ahora convertida en una mujer ma¬ 
dura. Rila le dice 
que la humanidad 
ha perdido toda 
I esperanza de ganar 
contra los 


monstruos y que el alto mando quiere evacuar el 
planeta. Sin embargo, hay un número limitado de 
asientos en las naves de evacuación. Kimiko le 
pide entonces a su amiga que ayude a Takami, su 
hija, a que consiga un sitio en la nave de escape. 
Mientras tanto, patrullas de reconocimiento de 
largo alcance han detectado un enjambre de 
monstruos espaciales que se dirigen a la Tierra. 

La oleada es tan grande que cubre varias veces la 
distancia entre la Tierra y el Sol. 

Noriko presencia otra 
conversación entre 
Kazumi y ()hta. 
Cuando el entrenador 
abofetea a Kazumi, 
ésta se retira con 
lágrimas en los ojos. 
De repente, Ohta 
escupe sangre y se desploma. Noriko corre para 
sostenerlo y pide ayuda, pero su entrenador se lo 
impide. Kl le explica que el GunBuster es la 
última esperanza para la humanidad y quiere que 
Noriko cuide de Kazumi, a quien ama, pues el 
instructor está en la fase terminal de una enfer¬ 
medad que contrajo por sobreexposición a los 
rayos cósmicos. Más tarde, durante un baño, 
Noriko se da cuenta de que posiblemente Kazumi 
sepa de la enfermedad de su “coach”. 

Kn el cuartel general, el alto mando busca una 
forma de lidiar con la crisis. Las fuerzas de la 
Tierra no tienen ni el poder suficiente para 
contrarrestar el ataque ni suficientes naves para 
una evacuación 
total. De repente, 

Ohta irrumpe en 
el salón con una 
estrategia deses¬ 
perada. Planea usar 
el GunBuster para 
escoltar el Kxelion 
hasta el centro del 
enjambre de monstruos y hacer explotar su 
microrreactor para crear un agujero negro que se 
trague a todos los enemigos de una sola vez. La 
operación debe hacerse a velocidad cercana a la 
de la luz y tomará seis meses, exactamente el 
tiempo que le queda a Ohta de vida. 

A pesar de las dudas de Kazumi, se inicia la ope¬ 
ración. Cuando las Buster machine 1 y 2 inician el 
ataque contra el enjambre, Kazumi se retira, pues 


Noriko le dice que el entrenador se 
sacrificó por eso v que lo hacen 
para salvar a la humanidad: “vamos, 
Kazumi, pelea”, f inalmente, regre¬ 
sa a la batalla \ los BM 1 y 2 se 
combinan para formar el poderoso 
GunBuster. Durante la lucha subsi¬ 
guiente, el GunBuster dará cuenta 
de los invasores con relativa facili¬ 
dad, y sólo el esfuerzo y la decisión 
de ambas pilotos les da la victoria 
La misión se completa exitosamen- 
te y, de regreso a la 
Tierra, Kazumi 
v _ w encuentra aún con 
vida a su 
amado 
Ohta. 


Quince años han pasado desde la 
batalla que salvara el Sistema Solar, 
mientras Kazumi reza delante de la 
tumba de su esposo v se despide. 
Debe regresar al espacio nueva¬ 
mente, pero es detenida por las 
chicas de su escuela, donde se 
desempeñaba como entrenadora al 
igual que su finado esposo. I /a 
directora Kashiwara, ya mayor, 
también acude a la despedida. 
Kazumi piloteará la nueva BM 3, el 
arma suprema, una super bomba 
agujero negro hecha de la masa 
comprimida del planeta Júpiter. 

Una vez controlado el gigantesco 
artefacto, se lanza al hiperespacio, 
donde espera el grueso de la flota. 
Kn el Rltreum, Kazumi encuentra a 
Noriko tras quince años de separa¬ 
ción real (que fueron tan sólo seis 
meses para Noriko), y le entrega 
una carta de Takami, hija de 
Kimiko. Por su parte, Jung Freud 
abofetea a la señora Ohta y le 
entrega las llaves del BM 2, el cual 
piloteó durante su ausencia. No se 
encuentra muy feliz de devolverla, 
pero la amistad entre ellas lo 
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r Una clase de ciencias: viajes en el tiempo y el espacio A 


Varios principios científicos están presentes en GunBuster. Algunos de 
ellos se basan en teorías actuales vigentes, mientras ios demás han sido 
completamente creados de la imaginación de los autores de las OVAs. 
Según GunBuster, el universo se rige por la teoría del éter (un principio 
imposible de probar en la vida real, pero que en todo caso constituye el 
medio por el cual se desplaza la luz). 

Así como el sonido viaja a través del aire, la luz se desplaza por el éter, 
material del que se compone el universo, y esto se aplica lógicamente en 
GunBuster. El éter se produce a una temperatura de tres grados Kelvin 
(270,15 grados Celsius o -454 grados Fahrenheit). 

A mayor velocidad que la luz 

Para superar las enormes distancias del espacio profundo, debía formular¬ 
se una revolucionaria teoría que permitiese romper la velocidad de la luz. 

A fines del siglo XX, el físico y premio Nobel, R. Tannháuser, formuló la 

Teoría del Warp, aplicada en las llama¬ 
das “Puertas Tannháuser”, aberturas 
generadas por el encuentro radial de 
dos agujeros negros creados artificial¬ 
mente. Al emplear su propia propulsión 
al penetrar en la abertura, una nave 
determinada se rodearía de un campo 
subespacial y saltaría luego a velocidad 
super-luz. 


El “warp" es un salto en el tiempo y el espa¬ 
cio desde un punto a otro en la continuidad 
espacio-temporal. Con el fin de crear y ener- 
gizar el equipo necesario para controlar tanto 
poder, se emplearon materiales colapsables. 
Un ejemplo de esta clase de material, pro¬ 
puesta por las novelas de ciencia ficción, fue 
el hielo. 

Cuando se viaja a velocidades similares a las 
de la luz, sucede una serie de extraños sucesos, según la teoría trans- 
formacionista de Lorentz y la de la relatividad de Einstein. El aspecto más 
importante de estas teorías, usadas en GunBuster, es que, al viajar a la 
velocidad de la luz, el tiempo transcurre más lentamente para el viajero 
que para el observador fijo que lo ve (en la Tierra). Esto provoca el efecto 
denominado “Paradoja de los Gemelos”, en donde el viajero experimenta 
un tiempo de viaje relativamente corto, mientras el observador fijo pasa 
por otro mucho mayor. De este modo, en un contexto especialmente dra¬ 
mático de la historia, la ausencia de unos pocos meses de nuestras expe¬ 
dicionarias se reflejará en una tremenda cantidad de años 
para los habitantes de la Tierra. GunBuster echa mano de 
este principio y lo aplica con gran dramatismo en la prota¬ 
gonista, que ve cómo sus seres queridos y, más aún, el 
mundo que conoce, envejece brutalmente mientras ella se 
mantiene joven. 


Ambas especies 
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Tierra son destruidas 

en contados minutos. Aunque las pérdidas 
humanas son cuantiosas, deben proteger el BM 3 
a cualquier costo hasta que se active su reactor. 
Pero, llegado el momento, la bomba no 

i detona: debido al ataque, el BM 3 
sólo cuenta con el 98% del poder 
' de sus reactores para explotar. La 
í situación parece perdida hasta que 
[ Noriko y Kazumi ingresan al BM 
I 3 en el GunBuster y planean deto¬ 
narlo usando su propia fuente de 
1 energía, aunque eso signifique ser 
abandonadas por la flota a su suerte. Jung Freud 
ingresa con ellas, pero es forzada a retirarse cuan¬ 
do la presión dentro del BM3 amenaza con des¬ 
truir su GunBuster de serie (llamado “Sizzler”). 

La joven rusa se despide de ellas y les promete 
que las esperará para darles la bienvenida. 

La estrategia funciona y el BM 3 se activa. Mien¬ 
tras empieza la implosión, el GunBuster lucha 
por salir desde adentro a velocidad luz. Sin em¬ 
bargo, gracias a la presencia del intenso campo 
gravitacional, el tiempo transcurre muy lenta¬ 
mente. Noriko, consternada, exclama con 
nostalgia: “lo siento, Kimiko, nunca más te 
volveré a ver”. 


Doce mil años después, un maltrecho GunBuster 
se acerca a la Tierra. Sus tripulantes ven con 
nostalgia su querido planeta, pues lo han salvado 
no para ellas, sino para las futuras generaciones. 
Al borde del llanto, la aparición de la palabra 
“Bienvenidaz” sobre la superficie terrestre les 
devuelve la alegría de una promesa cumplida. 

Los monstruos espaciales 

El enemigo carece de I 
una denominación 
determinada, aunque 
los humanos los nom¬ 
bran por su forma y 
tipo. Se les puede de¬ 
finir como una especie 
errante de seres con 
forma de gigantescas 
esponjas de cientos de 
kilómetros de largo, 
procedentes quizá del 1 
centro de la galaxia. Se sabe que su proceso 
reproductivo termina por consumir las estrellas 
donde ponen sus 
huevos. De distintas 
formas y tamaños, irán 
desde algo similar a un 
ácaro gigante hasta los 


de clase transporte, de 
mayor tamaño, pasando 
por los de clase 
crucero. El diámetro 
del mayor de estos 
seres es casi 1.000 km. Estos seres poseen una 
coraza casi indestructible para las armas conven¬ 
cionales, y se encuentran formidablemente arma¬ 
dos. Tienen una gran capacidad de adaptación e 
inteligencia y cuentan con un número pavorosa¬ 
mente astronómico de miles de millones (el ente¬ 
ro de la flota enemiga cabía dentro del diámetro 
de la órbita de Urano). 


Bromas y referencias 

Un aspecto característico de Gainax es el empleo 
de elementos parodíales en sus producciones, sin 
olvidar que inicialmente la realización de 
“GunBuster” osciló entre opiniones de comedia y 
drama. Al igual que la mayoría de sus produccio¬ 
nes, tales como “Otaku no Video”, “Fushigi no 
Umi no Nadia” y la más reciente “Neón Génesis 
Hvangelion”, la gente de Gainax 
buscaba simplemente hacer un anime- 
de fanáticos para fanáticos. Si bien su 
concepción partió de una idea seria del 
entonces presidente Toshio Oleada, la 
variada interpretación de parte de cada 
uno de los miembros del equipo de 
producción de lo que sería el guión dio 
como resultado un trabajo con lo me¬ 
jor dé todos ellos: Hideaki Anno en la 
parte mecánica, Yamaga en el guión 
original y 1 liguchi en el storyboard. 

Lo que es rúbrica indiscutible de este monstruo 
de la animación es el ridiculizarse a ellos mismos 
o a personajes afines a Gainax. Como muestra de 
ello, en el episodio uno, 
los tabloides publican las 
fotos de Hideaki Anno, 

Mahiro Maeda y Haruhi- 
ko Mikimoto, entre otros, 
como parte de la lista de 
los sobrevivientes de la 
tragedia del Luxion. Del 
mismo modo, varios , -t 

personajes del staff de 
Gainax son incorporados dentro de los cuadros 
de la animación como personajes de la misma, 
como otra muestra del sentido del humor de 

estos otakus. 
Así, ni 
siquiera el 
presidente 
Okada escapa 
a esta clase 
de bromas. 


r* 


-.tírTi" 1 























fM 














Con los personajes ocurre en forma inversa. 
Muchos de sus nombres corresponden a 
personajes de la vida real, como es el caso de la 
esposa de Toshio Okada, inspiración para kazumi 
Amano (Amano es su verdadero apellido de- 
soltera). kimiko Akai, la amiga de Noriko, deriva 
de Takami Akai, diseñador de personajes y 
asistente de dirección. Su apellido de casada, 
Higuchi, es el del asistente de dirección Shinji 
I liguchi (quien aportó su nombre al personaje de 
Shinji lkari en 
“I wangelion”). 

La piloto rusa 
Jung Frcud lleva 
los apellidos de 
dos psicólogos 
famosos. Y si 
hablamos de 
¡personajes 
reales, no 
podemos dejar 
de mencionar a 
Toren Smith, el 
joven amistoso 
que Noriko 
conoce a bordo 
del Exelion. 

Toren Smith es 
el legendario fundador de Studio Proteus. Si bien 
Smith no hizo la voz cié su personaje, le prestó la 
voz a uno de los oficiales del 
puente. Por otra parte, y como 
cosa anecdótica, si uno aprecia 
bien el quinto episodio podrá 
ver como estrella invitada a Min 
Mei Lin, el famoso personaje de 
Mikimoto de la serie “Super 
' * Dimensional Fortress Macross”. 
El “fan Service’’ es otro de los elementos carac¬ 
terístico de la obra de Gainax. La breve pero deci¬ 
dida caminata de la heroína Noriko Takaya, 
durante la secuencia de apertura de GunBuster 
(tjonde demues¬ 
tra claramente 
que no emplea 
brassiere) insti¬ 
tuyó una nueva 
frase en la jerga 
de la animación: 
el “Gainax 
bounce”, que 
consiste en un 
exagerado y 
picaresco bam¬ 
boleo del busto 
femenino ante 
movimientos 
firmes o brus¬ 
cos. Y como es 
costumbre, no 
reparan en mostrar la anatomía femenina en sus 
mejores ángulos, para delirio de los aficionados. 

La ciencia-ficción es otro elemento muy emplea¬ 
do por Gainax, y por supuesto en sus comedias. 
Quienes vieron “2001: una odisea del espacio” 
(película fundamental en la historia del cine), 
recordarán el visor óptico de HAL 9000, la 
computadora principal de la nave, representado 


por cada uno de 
los cañones láser 
de los cruceros 
terrestres. 

Por otro lado, las 
máquinas de 
combate terrestres 
son empleadas por 
los pilotos para el 
entrenamiento, 
con los cuales 
hacen ejercicio, 
saltan soga... y 
hasta se consuelan 
tras la batalla. Pis¬ 
tas máquinas se 
denominan RX-7, 
llamados así por el 
auto deportivo de 
Mazda, y entre sus 
diversas insignias 
pueden divisarse- 
marcas como 
Ferrari, Adidas, 
etc., o el nombre 
de uno que otro 
miembro del staff 
de Gainax (Yama- 
ga, por ejemplo). 

Por si fuera poco, también las series sentai japo¬ 
nesas tipo “Ultramán” o “Ultrasiete” se encuen¬ 
tran representadas aquí. Las tomas de los elemen— 
tos mecánicos son clara prueba de ello. Y es que 
el universo de “GunBuster” está lleno de situacio¬ 
nes dispares, 
como el hecho 
de la existencia 
de un crucero 
espacial con su 
propio sistema 
de tren interno 
(muy similar a 
los trenes urbanos actuales de Japón). Asimismo, 
el que el GunBuster emplee una capa como la de 
Drácula a manera de escudo, o que las piezas del 
Eltreum vengan en planchas como un modelo a 
escala para armar. 


Tampoco deben dejarse de lado aquellas escenas 
que hace referencia a otros animes, como las es¬ 
cenas que muestran lps posters de Noriko (“Ya- 
mato”, “Totoro” y “Nausicaá”, específicamente), 
la toma del motor 
del Exelion, similar 
al de la popular nave 
Yamato o el propio 
diseño del GunBus¬ 
ter (reminiscente del 
Getter Robot de Go 
Nagai). 





Otras grandes incógnitas 
sobre este anime son el papel 
que cumplen los delfines (?!) 
en la batalla final contra los 
alienígenas, así como la inve¬ 
rosímil tranquilidad de las 
chicas antes de la batalla final 
(para la cual se toman su 
tiempo de manicuría y maquillaje). 



Pero aparte de la intere 
sante combinación de 
drama e irreverencia 
humorística, tenemos un 
impresionante trabajo 
gráfico y de animación, 
prácticamente de la 
calidad de una produc¬ 
ción para cine, lo que le da a un enotme atractivo 
visual, sobre todo en el último episodio, hecho en 
formato de transferencia de 35 mm (Wide Screen) 
y radicalmente animado en blanco, negro y me- ¿ 
dios tonos. Ello hizo más efectivo y dramático el 
efecto “épico y documental” del desenlace final. 




La música es notable por su 
variedad y calidad orquestal. 

Las piezas oscilan entre vivas 
y divertidas, épicas y heroi¬ 
cas, melancólicas y de sus¬ 
penso. Se pueden reconocer 
numerosas composiciones 
clásicas, incluidas “El Mesías” de Haendel y el 
segundo movimiento (Largo) de la Sinfonía No. 9 
en E menor (“Sinfonía del Nuevo Mundo”) ele 
Dvorak. Otras melodías a las cuales se hace refe¬ 
rencia en la serie son variantes de las piezas “Ca¬ 
rros de fuego”, “El día del delfín”, “El Imperio 
contraataca” y “El planeta” de Holst. Incluso 
pueden llegar a escucharse compases del himno 
de la antigua Unión Soviética. Todas estas varia¬ 
ciones son bienvenidas, a pesar de que uno ya 
conozca de dónde provengan. Con un fondo 
musical sinfónico 
que cumple 
perfectamente su 
propósito y una 
historia que 
mejora en cada 
episodio, 

“GunBuster” es 
sin lugar a dudas 
una producción 
que sabe repre¬ 
sentar como 
pocas al arte del 
anime. 














Kia Asamiya, autor de Silent Mobius, 

Steam Detectives y la popular Nadesico, es 
actualmente otro de los dioses del manga en 
el Japón. Comenzó con historias oscuras 
que fueron aligerándose poco a poco , 
aunque siempre mantuvo un fuerte enlace 
entre lo vivencial y lo sobrenatural. 


L as historias de Asamiya han ¡do de 
la oscuridad hacia la luz. Por 
ejemplo, en Dark Angel y Silent 
Mobius hay un predominio de los am¬ 
bientes oscuros y tenebrosos que nos 
recuerdan bastante a Iczer 1: aquí también 
nos encontramos frente a criaturas escalo¬ 
friantes, que nunca se dan a mostrar por 
completo, sino más bien se confunden 
arteramente con los rayos, las explosiones 
y los escenarios edificados. Luego, en 
Compiler y Assembler, este aire denso se 
va diluyendo poco a poco para volverse 
más vivencial, y el elemento sobrenatural 
aparece en forma más esporádica. 
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rostros ’ ' a ro P a V ' os elementos de la 
VlF^M rea ^ ac *' Posteriormente, estos tramados 
cedieron su lugar al screen tone. 
áíSívdp Actualmente, su estilo es enteramente de 

r. ~jm | manga e inconfundible del artista. Respecto 

' j ™ de los personajes, estos son femeninos en su gran 
mayoría, y a menudo los encontramos jugando roles 
protagónlcos dentro de las historias, sin importar 
el nivel de inteligencia que pudieran tener. Por "' 
todo esto, queda claro que las historias de Asamiya están 
dirigidas mucho más a un público masculino. 


Finalmente, en Nadesico, el elemento extraordinario se 
ciñe por completo a la ciencia ficción. Los ¿ 

personajes también se vuelven menos complejos y A 
conflictivos. Por ejemplo, si comparamos a Yukl (H 
Salko (Silent Móbius) con Yurlka (Nadesico), ™ 
teniendo en cuenta que ambos personajes juegan el 
papel “Infantil” en sus respectivas historias, la 

diferencia es notable, pues mientras la primera ^_ 

debe su comportamiento a los años 
juveniles, la segunda es una calabacita 
profesional. También llama la atención que 
Yurlka sea el personaje principal, mientras 
Yukl es totalmente secundaria. Del mismo 

modo, las 
historias de j 
1 Asamiya han 

i ido de lo dramático i ffl 

a lo cómico, pese a j ffl 

que este tipo de j 
L escenas siempre 

aparecen en sus últimas historias, pues en las primeras 

este elemento era compensado con una serie de I 

expresiones (aparte de que antes el superdeformed era I 

muy poco usado). Por otro lado, la acción se orienta, 

en algunas historias, hacia la lucha de buenos contra -Y-Oj 

malos o, mejor dicho, de las fuerzas de la oscuridad contra las de la 

luz. Los 

j • t ' " 

SESKH cambios no:an¡es Los 
fondos ac sus primeros 
trabajos fueron más 
agrestes y 

accidentados, mientras 

HFjRuf ;V'V ; ff'pSmy limpios y complejos. En 
tíMf- 'j ’A A general, las primeras 

ájr \ .? historias muestran un 

r m s ' mi ' ar a| c ° mic 

P ' norteamericano, y 

A V' l ( conforme fueron 

- madurando tomaron un 

carácter más de 

' \ 4 mm - - ' manga. Un rasgo de 

esta primera 
tendencia son los 
tramados de 
líneas, usados por 
el autor para los 


El dibujo está estrechamente relacionado con lo anterior. Al igual v 

que estas dos orientaciones temáticas, el dibujo también ha 

pasado por dos etapas evolutivas. La primera muestra un rostro 

con formas bastante clásicas, redondeadas y poco pronunciadas, / x — 

que nos recuerdan en algo al estilo de Rumiko Takahashi, pero / x 

mucho más a los personajes de la telenovela hecha anime m 

llamada Malson Ikkoku. La segunda etapa nos ofrece lo que f. 

es, al menos hasta ahora, el estilo definitivo del autor, , ^ 

traducido en su famoso rostro alargado de cabello achatado. 

Por otra parte, su trazo ha evolucionado de lo agresivo y < . 
repasado a lo fino y entrecortado. Esta singular característica 

parece ser una consecuencia del dominio total de las , 
líneas, y no es exclusiva de él, pues también la 
f ; /¿ A comparte con sus contemporáneos Kosuke Fujishima y Hitoshi 
I ’S //] Okuda, artistas que también han alcanzado un 

J&. .,JpL „ s \ ¡m nivel excepcional. Sin embargo, hay algo 

P '«PBHftn M importante que recalcar: hoy en día, el autor 
1 / \ tS se ocupa sólo de la parte plástica del dibujo. 

pues todo lo demás se lo deja a su enorme 
\.t jjSL~.; equipo de ayudantes, aglutinados en el 

Studio Tron. En él, encontramos a un 
M ' \v*Vj productor, un editor, un diseñador mecánico, 
f L Ifi i wAi un creador de gráficos por computadora. 

JB Y asistentes para rellenado de negros y screen 
f Ti ¡ {tone, sin mencionar a incontables artistas que 

■\ . 1 ^ JB 1 eventualmente prestan apoyo al mangaka. 

| Semejante arsenal de profesionales fue 

t \ \ s resultado del enorme éxito que lograron sus 

' A, Ají historias entre los aficionados japoneses, allá 

É .» A /% por el año 87. Ahora nos explicamos cómo de 

./¡iun momento a otro surge una espectacular 
jPjy^Pf . ^ .. i. i^^cmplejas maquinarias o 

Silent Móbius, ¿ ~ A 

de mecánica que son verdaderas joyas 
creatividad del diseño. Volviendo al dibujo 

estructural de su equipo, también se percibe en él la misma característica del 
dibujo maduro: las líneas incompletas, usadas sobre todo para los detalles 
estructurales. El resultado es una mayor suavidad en el acabado y un mejor 
contraste de los elementos de cada viñeta. 


' Uhm... 

Tú eres 
la única 
que aún no 
ha puesto 
su parte 


¡No...! 

,Akito? 

■jAkito 

qué!? 


lYurika 

está 

feliz! 


Hey. Nami, 
son realmente 
buenos esos 
i talismanes 
tuyos 












El autor cuenta con una variedad de 
modelos de rostros y, nuevamente 
para variar, los femeninos son los más 
numerosos. El rostro que denota la 
experiencia es alargado, de ojos 
estrechos, nariz también alargada y sin 
arrugas. El intermedio o estándar es 
algo más anguloso hacia la zona de la 
mejilla, con ojos un poco más 
redondeados y nariz más pequeña y 
levantada. Y el último, usado para las 


etapa y bastante 

impresionante en la . 

segunda. La chica idealizada de 
Asamiya no sólo irradia exuberancia, sino 
también un porte especial. 


Bueno, 
entonces. 
¿podemos?- 1 


Asamiya siempre ha mezclado lo l| - 

í T ] terrenal con lo sobrenatural, y la ropa ¡ 

también sigue esta tendencia. Entre 

i \ i j ellas podemos ver trajes ceremoniales x | 

I \ \ 1 de sacerdotisa, de aventuras tipo rol, ”1 

I 1 \ \ uniformes policiales y de militares X 

5 \ espaciales, aparte de los diseños | & 

n i j comunes y corrientes. En una historia 

\ \ i pueden aparecer, por ejemplo, un 

personaje con un traje mágico junto a otros vestidos 
U L corte m ^ tar - Los pliegues se han estilizado poco a 

L poco hacia lo anguloso, sin ser en general demasiado 
J abundantes. Los 

elementos rígidos y los 
fondos, no muy frecuentes, estuvieron a 
cargo del propio autor en su primera etapa (la 
plasticidad de los mismos es prueba 
evidente), y a cargo de su equipo de 
asistentes de la segunda. En los primeros 
fondos, apreciamos calles oscuras, interiores 
y exteriores desgastados y superficies 
rocosas, listas para saltar en pedazos ante 
cualquier despliegue de poder mágico. En los 
segundos, sin embargo, vemos una diferencia 
radical que se refleja en fondos limpios, 
ordenados o tecnológicos. El dibujo mecánico 
es muy escrupuloso, e incluye naves y robots 
; espaciales. Quizás el mejor exponente en 
| este campo sea la recia Nadesico y sus 
I armoniosas tomas isométricas. 


más jóvenes, es notoriamente 'M, //I N \\ 

más redondeado, con ojos .V 1 

igualmente redondos cortados en •' LWlTi ■■ 

rombo y nariz muy pequeña. La i ^ f )t '\ 

combinación de estos elementos 1 V -y / \V' \\ 

da como resultado una \ 

apariencia muy peculiar. En \\/ > ’ 

general, los ojos están / .ly 

excesivamente orientados hacia 

arriba, lo cual deja una extensa zona para la nariz -que por fuerza tiene que 

ser más grande-, la boca y el mentón. Y para acentuar^^^^^^^^— 

aún más esta desproporción, cabello de la 

parte superior aparece muy achatado, casi # 

pegado al cuero cabelludo. Esta disposición J ¡ 

podría parecer extraña, pero muchos lectores 

gustan del autor precisamente por ella. Los ojos B ‘ \ ■ 

también tienen un curioso aspecto romboidal, y i Xi' 1 

en algunos casos es tan marcado que hasta 
forman ángulos definidos. Su diseño Interior es 

muy sencillo, pues se limita a un brillo principal a pa ¥ V 

la izquierda y dos secundarios abajo. El degradé Tf a \\t l | 

de arriba a abajo está hecho con screen tone Y í f 1 J 
con tramados eventuales. Muy de vez en cuando , m¡s 
el autor suprime uno de los dos ojos, y esta 
peculiaridad nos hace recordar un poco a predece- '' 


Me 

apuré 

sólo 

por 


Akito I 
¿Te 1 
encuentras] 
bien | 


En cuanto al ritmo narrativo de las historias, es bastante dinámico, y las 
escenas de acción están muy bien logradas, aunque son más frecuentes en 
su primera etapa. En ellas se ven elaboradas explosiones y 
Akjto! despliegues de poder, apoyados con líneas cinéticas y de enfoque. 
Las escenas de acción se ven contrapesadas con muchas escenas 
vivenaales. aunque éslas tampoco son muy reposadas Tecnicas 


i Akito 
Tenkawa! 


principales: el maduro, de forma 
alargada con nariz prominente y ojos 
estrechos, y el juvenil, de forma 
alargada y redondeada y ojos 

romboidales. El 
cabello 

7, , femenino 


suele ser . .. *■' 

muy largo y con un buen número de hebras, en 
las que se aprecia su gran manejo de la línea 
curva. Los cabellos negros pueden tener brillos 
sobre la corona, un degradé con screen tone o 
una parte inferior negra y la superior con 

screen tone más claro. Esta última 
técnica logra un agradable efecto 
. de iluminación. Respecto de la 
itts.j figura, la masculina es ancha en los 
S®#*: hombros, alta y delgada. La 

femenina es bastante bien 
Br proporcionada en su primera 


Kia Asamiya es un autor que ha sabido 
adaptarse a los tiempos y a la 
aligeración de los temas. Con su 
genio y su equipo de artistas, . 
ha logrado trabajos cada vez 
más cuidados, así como 
nuevos adeptos. Por todo 
esto, nos encontramos ante V 
un mangaka que de ninguna \ A: 
manera puede pasar V. I 

inadvertido. 













MACflOSS THE COMPLETE 


f>C%GK4'-nAr<3 x 


DoCo * Sei 


i Armando Asato G 


aquí el dilema 


Hasta hace unos años, era muy fácil escuchar 
música: simplemente comprabas tu equipo 
con una cinta o un disco de vinil, o 
sintonizabas la estación de radio de tu 
preferencia y ya, escuchabas a tu cantante 
favorito. Tiempo después, el asunto se volvió 
algo más complicado: aparecieron el CD, 
luego el DAT, el DCC, el minidisc y ahora el 
DVD. El resultado es que ahora existen 
tantos formatos que resulta más complicado 
escoger qué sistema comprar para escuchar 
tu música predilecta que buscar una canción 
en particular. 


P aralelamente al desarrollo de los equipos de audio 
doméstico, se comenzó a desarrollar un sistema que 
permitiría tener sonido en las computadoras. Inicial- 
mente, el sistema era sencillo: consistía en un parlante que, 
conectado a la tarjeta madre, producía tonos puros (ondas 
senoidales o triangulares). Más adelante, junto con los CDs, 

aparecieron los pri- raTOjriTliraaaamjTn _, _ _ 

meros chipset DSP 
¡eigital Signa pro- 

fl 

jiwoiO i 

s nido pulsos, v.\V -V’’ ’t í *tS'- 

rumo H .~-y i • 

,r '. HL& ^ ,* 

llamaría PCM), los 

cuales a su vez podían ser almacenados en forma de archi¬ 
vo de computadora. Como la conversión del sonido era bas¬ 
tante complicada y los aparatos usados para este fin eran 
demasiado caros (además del problema de espacio, pues 
grabar una canción de 5 minutos equivale a unos 50 me¬ 
gas), las máquinas con multimedia resultaron poco atracti¬ 
vas, excepto para los aficionados a los vldeojuegos. Aún así 
la exigencia de sonido no era muy alta en esa época. 
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Pasados los años, la tecnología mejoró y mM 
el sistema se hizo más económico y con- B 
fiable, a la vez que aparecieron medios de 
almacenamiento más grandes (discos duros, 
CD-ROM). De esta manera, el 


uso de multimedia hizo 

posible la edición y la grabación de sonido en 
la computadora. Sin embargo, el hecho de 
9 ra b ar sonido en una computadora de uso 
doméstico todavía resultaba algo descabe- 
m liado. Por ejempo, tener en la computadora el 


demoren' 


equivalente a 10 CDs (6,5 GB) era simplemente tonto, por 


más que hubieran bajado los precios de los discos duros (un disco duro es 
un medio de almacenamiento temporal, no un cajón de sastre). 


decir, las partes más suaves 
de la canción simplemente son 
eliminadas y con ello algunos 
detalles (ver figura a la dere¬ 
cha). Además, todo sonido que 
sea opacado por otro o sea 
casi imperceptible también es 
eliminado. En consecuencia, el 
archivo queda reducido al 
mínimo con una pérdida de 
resolución “manejable”. No 
obstante, a mayor rango de 
compresión habrá un mayor 
descarte de datos, con lo cual 
se deteriorará más el archivo. 



sonido original 



Denme una computadora y comprimiré el mundo... 

Pasó el tiempo y solamente los estudios de grabación y las grandes editoras 
podían darse el lujo de grabar audio en una computadora a una resolución 
decente... Hasta ahora. Algunos años atrás, varias compañías se pusieron a 
trabajar para tratar de reducir el tamaño de los archivos de audio y al mismo 
tiempo “no alterar” demasiado la información original. Y finalmente se creó el 
MPEG (Moving Pictures Expert Group). El MPEG (o, como lo conocen todos 
los navegantes de Internet, mpg, mp2 o mp3) es un sistema de compresión 
de datos que permite reducir un archivo de audio o de video hasta un radio 
de 10:1 sin perder mucho de la resolución original. Esto se logra gracias a 
que el sistema MPEG elimina la información redundante del archivo y sólo 
guarda lo que es Imprescindible. Al reproducir el archivo, el sistema trata de 
reconstruir la información eliminada. Esto quiere decir que la computadora 
tiene que volver a crear el archivo original a partir de otro archivo con el 10 
por ciento de los datos originales. 

El MP3 

El estándar MPEG 
ya ha sido bastan¬ 
te utllzado, no sólo 
para comprimir 

audio, sino tam- Reproductor DVD 

bién video (es el 

caso de los Video CD, archivos MPG y los DVD). Sin embargo, su uso se ha 
generalizado en Internet, ya sea en formato archivo para download o como 
una transmisión de radio por Internet. Muchos de ustedes han bajado o 
tienen en sus computadoras archivos de audio mp3 y conocen el popular 
Winamp, programa utilizado para reproducir tales archivos. Si no es así, 
denle un vistazo a las siguientes páginas: 
http://www.mp3.com y 
http://www.winamp.com. 

Otros formatos 

Por otro lado, la Yamaha empezó el 
desarrollo de otro sistema bastante 
parecido que denominó VQF. Dicho 
sistema es más reciente que el MPEG y 
a la vez más eficiente, pues llega a 
comprimir los archivos de audio en un radio de 20:1. 



NDMF1D 


f) 


Viendo esto, podríamos decir Comparación entre el sonido real de un CD y la 
que el MPEG no precisamente respuesta del MP3 

comprime datos, sino los 

descarta. Todo esto ocurre a la hora de codificarlo. A la hora de reproducirlo, 
la computadora nesecita reconstruir todos los datos que faltan utilizando los 
restantes. 


Equipos portátiles 

Por lo pronto, junto con el “boom” del mp3 han aparecido en el mercado 
numerosos dispositivos portátiles para escuchar mp3, bastante similares al 
popular Walkman. Estos nuevos 

dispositivos amenazan seriamente al j f , ,,,, J 

formato de sonido análogo de los 

cassettes, que posiblemente sean I yS8¡|lk 

remplazados en un futuro por una 1 / 

reproductora portátil de mp3. Sin "v É 

embargo, en la actualidad los repro- 1 9 

ductores de mp3 portátiles aún se I JB& 

encuentran en desarrollo, por lo que 1 1 ¡m : 

todavía presentan ciertos problemas j NOMHD (BH 

que los hacen poco atractivos al 

público. Su principal defecto es. V ¡ \ 

desde luego, el costo. Un reproductor sBj 

de mp3 portátil cuesta entre 350 y 700 dólares t'ífp 

en el mercado local, con lo cual se pone lejos ' 

del alcance del público promedio. Otro problema es * 

su pequeña capacidad de almacenamiento, alrededor de 32 
MB provistos por una memoria RAM (es decir, la reproductora tiene 
circuitos de memoria para guardar la música y no lleva ningún tipo de disco 
o cinta). Por un lado, esta característica la hace perfecta como aparato 
portátil, pero hablar de 32 Mb de memoria equivale a hablar de unos 28 
minutos de música en alta resolución o 50 minutos en baja resolución 
(menos que una cinta), lo cual deprecia bastante la utilidad del portátil. Otro 
problema -que ya están resolviendo algunas compañías- es la dependencia 
del aparato al tener que conectarse a una PC para cambiar la música. Todo 
esto hace al reproductor de mp3 algo simplemente caro y poco útil por el 
* momento, y queda esperar que la tecnología avance para ir corrigiendo 
poco a poco estos defectos. En este sentido, una firma taiwanesa nos 
plantea una solución al problema espacio de los reproductores de mp3 
norteamericanos y japoneses: consiste en agregarle al dispositivo un disco 


es 


^¿3 

* 



Compresión MPG 

La compresión de un archivo MPEG se basa en el descarte de datos. Es de¬ 
cir, se elimina todo sonido teóricamente imperceptible para un ser humano, 
ya sea por estar fuera de su rango auditivo o porque el sonido está en un 
nivel muy bajo de audición. Al decir fuera del rango auditivo nos referimos a 
todo sonido o demasiado agudo o demasiado grave para ser escuchado. Un 
ser humano sólo puede escuchar entre 28hz y 19Khz (esto con los oídos en 
buenas condiciones; a mayor edad el rango va bajando, por ejemplo de 30 a 
15Khz). Otro detalle es que se elimina todo sonido por debajo de -70dBu. Es 


duro de Laptop de 4,6 GB. Con ello, la capacidad de reproducir música 
aumentaría de 28 minutos a 81 horas (lo suficiente para meter todas tus 
canciones y más). Y no sólo eso, la misma empresa ha anunciado que el 
dispositivo que sacará a la venta oficialmente tendrá un disco de 6,4 GB, es 
decir, ¡más de 100 horas de música ininterrumpida! No obstante, el punto 
débil de esta unidad es el propio disco duro, que, al igual que cualquier disco 
duro de computadora, es muy sensible a los golpes. Como previsión, el 
fabricante alega que el reproductor vendrá con una suspensión especial para 
el disco duro que lo protegerá de los Impactos. 
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Transmisión 
de FM 


Cinta de audio 
tipo "normal" 


MP3 a 44.1 K | 
256 Kbps 


MP3 vs. CD 

La clásica pregunta entre los aficionados a las cabinas públicas es “¿el 
sonido del mp3 es igual al de un CD? Se podría pensar que sí, ya que 
ambos se basan en audio “digital”. Sin embargo, la diferencia radica en el 
propio tamaño del archivo. La razón por la que el mp3 es tan pequeño es 
por la compresión de 
datos -a mayor 
compresión, menor 
tamaño y con él menor 
resolución-. Ahora bien, 
si tenemos en cuenta 
que el mp3 elimina 
datos a la hora de la 
codificación y a la vez 
tiene que restituirlos a la 
hora de reproducirlos, 
nos daremos cuenta de 
lo imposible que es para 

un mp3 tener toda la resolución de un CD. Además, para que un archivo 

mp3 tenga una calidad lo más aproximada al original necesita un valor de 

bitrate (transferencia/descompresión) de por lo 

menos 320 Kbps. Para 5 minutos necesitarias 

unos 15 MB, lo cual ya no sería muy práctico 

en cuanto al tamaño. Por otra parte, si bien las "PJ '3?* 

tarjetas de sonido de las PC han evolucionado ||M5| 

bastante durante los últimos años, aún no i' 19 p> '• 

llegan a ser lo bastante “fieles” a la hora de 

reproducir el sonido, pues siempre escucha- "¡r 

mos por allí un chasquido, un bache o el ruido VJ £ I 

que se filtra electrónicamente del disco duro al I 

momento de funcionar. JHsBSsSIWfe- ..I. 


Cosas que debes saber para utilizar 

Antes de bajar o codificar un mp3, tienes que saber 

algunos detalles técnicos para no llevarte una decepción a la hora de 

escucharlo. Estos detalles 


¿Mi PC soporta mp3 o VQF? 

Bueno, en la actualidad casi todas las PC soportan mp3, 
salvo que tu máquina sea realmente antigua (386, 486 
SX... ¿Una XT? ¡Por favor, no exageremos!). Para más 
detalles, esto es lo necesario para escuchar mp3: 

486 DX4 100 MHz (si es Pentium, de 100 MHz a más: las 
Pentium de 75 MHz usualmente tienen problemas) 

16 MB de RAM (32 MB recomendable) 

Tarjeta de sonido estéreo de 8 bits (aunque ya no existen: 
han sido remplazadas por las tarjetas de 16 bits estéreo) 
Windows 3.11 o superior (sí, aunque no lo crean, el 
Windows 3.11 puede tocar mp3, con su respectivo 
programa, claro) 

Ésta es la configuración para escuchar VQF: 

Pentium 100MHz (Pentium 133 recomendable) 

16 MB de RAM (32 MB recomendable) 

Tarjeta de sonido de 16bit stereo 
Windows 95 o superior 

Si deseas más información sobre el tema, puedes 
consultar los siguientes sites: 

Wínamp: http://www.winamp.com 
Información sobre mp3: http://www.mp3.com 

http://www.playdude.com 
Página de Sound VQ Yamaha: 
http://www.yamaha.co.jp/engiish/xg/SoundVQ/ 
soundvqiemi.yamaha.co.jp 
Información sobre VQ: http://music.jpn.net 


te permitirán saber más 
o menos el tamaño del 
archivo y su resolución 
antes de probarlo. 
Recuerda que algunas 
páginas te dan las 
especificaciones de sus 
archivos antes de que 
los bajes: 

Bitrate (tasa de bits) 

Es la relación de bits 
por segundo que se 
usa en la reproducción 
del archivo. Podríamos 
decir que es nuestro 
indicador de compre¬ 
sión: a mayor número, 
mejor será el sonido. Y 
si es reducido, piensa 
dos veces antes de 
bajarlo. Los valores 
pueden variar desde un 
pobre 24 Kbps (la 
misma resolución de 
una radio de onda 


corta), pasando por el estándar de 128 Kbps o 160 Kbps (equivalente a una 
radio FM), hasta los generosos 320 Kbps. Aunque este último suena casi 
como un CD, ten en cuenta que puede ser tan grande como 20MB de 
archivo. Por otro lado, no es muy usual, pero podrías encontrar alguna vez 
archivos de bitrate variable: son aquellos que varían su rango de compresión 
de acuerdo con la música. Estos son muy raros, pero bastante efectivos a la 
hora de aprovechar el tamaño del archivo, pues reducen el tamaño del 
mismo allí donde la música lo necesita y no altera las secciones más ricas 
de la canción. Como verás, el archivo de bitrate variable es muy efectivo, 
pero sólo puede reproducirse en versiones del Winamp más o menos 
recientes y con computadoras de potencia suficiente (es recomendable una 
Pentium de 200Mhz). 

Sampling rate (tasa de muestreo) 

Este valor es bastante importante: su variación causa un efecto semejante al 
del bitrate, pero con algunas variaciones. El sampling (conocido en caste¬ 
llano como muestreo) representa cuántas veces por segundo se obtiene una 
muestra de sonido para guardarlo como un bit. A más muestras por segun¬ 
do, mayor resolución. Este valor es aplicable también a los archivos wav. El 
valor de sampling va desde 6 KHz (una radio AM), pasando por 44,1 KHz (el 
mismo rango de sampleo de un CD), hasta la barrera de los 48 KHz (valor 
utilizado sólo en estudios de grabación). Una nota acerca de las grabaciones 
en 48 KHz es que simplemente no hay tarjetas de sonido que las aprove¬ 
chen. Además, al pasar por la compresión MPEG, se perdería cualquier 
mejora lograda al grabar en 48 KHz. 

Mono, joint stereo, stereo (uso de canales) 

Se trata de un parámetro que usualmente no vemos, pero que afecta en 
forma Importante el tamaño del archivo. Como ustedes sabrán (si lo han 
leído en algún artículo anterior), la diferencia entre un archivo monofónico y 
uno estéreo es la “posición” de cada uno. En el primer caso, el “todo” del 
sonido proviene de un solo sitio, mientras en el segundo éste se reparte 
entre dos canales, lo cual nos da la sensación de posición de cada fuente de 
sonido o instrumento. En el caso del mp3, la cuestión también va por allí: 
existen el modo monofónico, el modo estéreo y el modo joint stereo (que es 
el más común y abundante). El resultado de escuchar el estéreo o el joint 
stereo es bastante similar... Pero sólo aparentemente, pues existe una 
diferencia básica entre estos modos. Ya sabemos que la finalidad del MPEG 
es reducir un archivo a su mínima expresión con un mínimo de distorsión. 
Con este fin se creó, junto con el MPEG, el modo joint stereo. Este sistema 
compara el sonido del canal izquierdo con el derecho y separa todas las 
diferencias por un lado y todo lo similar en otro, luego compacta todo en un 
modo monofónico, pero guardando también toda diferencia de ambos 
canales. A la hora de reproducir el archivo, la computadora duplica el canal 
monofónico y agrega todas las diferencias de los canales de audio original, 
con lo cual reconstruye la imagen estéreo original. Este método es bastante 
efectivo, y todos los programas de codificación de mp3 y “CD rippers” lo 
tienen activado como valor por defecto (default). Sin embargo, para temas 
musicales con una Imagen estéreo pobre, este sistema es simplemente 
desastroso, pues con el joint stereo pierden toda su calidad estéreo. 

Modo HQ o modo High frecuency 

Para aquéllos que codifican archivos con algunos programas para Windows, 
existe esta otra alternativa. Ambas modalidades son exactamente lo mismo, 
pero al momento de activar el archivo hay una gran diferencia en el tamaño 
del mismo, así como la resolución y el tiempo en que la computadora 
termine la compresión. Al activarlo, el archivo resultante tendrá un sonido 
más claro y agudo, y mayor resolución. También habrá una espera más larga 
a la hora de comprimir un archivo. La opción recomendable para bitrate es 
de 160 Kbps a 320 Kbps con 44,1 KHz de sampling. Valores menores a los 
mencionados no son utilizados para esta opción. 
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ilustración origina! de Nobutero Yuuki 


La serie Shin Seiki Evangelion usa 
elementos de distintas religiones, co¬ 
mo Dios, la escalera de Jacob, Adán, 
Eva, Lilith, el judío errante o los 
ángeles, todos ellos de la tradición 
judeocristiana. También 
encontramos nombres como 
Longinos, Marduk, los magos, mitos 
egipcios, mitos nórdicos, entre otros. 
Lejos de pretender ofrecer alguna 
interpretación mística basada en la 
serie, el presente artículo funciona 
más como una colección de referen¬ 
cias, algunas más evidentes que 
otras, posibles de identificar en esta 
fundamental producción del estudio 
Gainax. Cualquier conclusión se 
deja en manos del lector. 

i Francisco León Li 


Mil religiones 


L a palabra “Evangelion" significa por un 
lado “evangelio” (la buena nueva), y 
por otro es el nombre real de los Evas. 
Eva es la compañera de Adán, y en este caso 
es la forma breve de Evangelion: un ser hecho 
de material genético de un ángel (mensajero). 
"Ángel” es la raíz de la palabra evangelio, y 
“ángelus” es “anunciación". De aquí que Evan¬ 
gelion, al aludir a un ser o entidad, signifique 
“anunciador” o “predicador”. “Heraldo" sería la 
palabra más apropiada. “Shin seiki” significa 
“nuevo siglo”, de modo que “Shin Seiki Evan¬ 
gelion” se traduciría libremente como "el 
heraldo de la nueva era", mientras “Neón 
Génesis Evangelion" sería “heraldo del nuevo 
Génesis”, o del nuevo comienzo. 


CONCEPTOS 

BÁSICOS 

Dios. La mayoría de los pueblos antiguos creía 
en varios dioses. Por ello, en Egipto y Persla, 
el monoteísmo no logró Imponerse. Pero fue 
en el pueblo judío donde el monoteísmo echó 
raíces: ellos creían en un dios único, creador 
de todo y existente de toda la eternidad, omni¬ 
potente, omnisciente, omnipresente, Infinito y 
eterno. No podía ser algo, sino alguien. Su 
nombre lo resumía todo: “yo soy”. Imaginar un 
origen para un ser tan trascendental era para 
los judíos, tanto entonces como hoy, Imposible: 
Él no tiene principio ni fin. 

¿Qué papel cumple entonces Dios en Evange- 
llon? El mismo que vemos en la Biblia: el de 
observador de su obra y juez de los 
actos del hombre. El segundo Impacto 
repite entonces el gran diluvio 
universal. Dios prometió no casti¬ 
garnos más, y vemos que Él no lo ha¬ 
ce en este caso. El hombre, con su 
libre albedrío, es el causante del 
Impacto. Por tanto, es el hombre, 
quien al jugar a ser dios, busca su 
propia destrucción. Según los griegos, 
el hombre buscó a Prometeo y olvidó 
seguir a Zeus (dios). En Evangelion, el 



hombre busca evolucionar por medio del tercer 
impacto (Prometeo liberado), y dejar a Dios de 
nuevo al margen. 

El alma. El hombre recibió de Dios su alma, y 
a Él ha de volver tras la muerte física. Para los 
cristianos, el hombre ya está unido a Dios por 
medio de Jesucristo: el único camino para 
llegar a Dios. Está claro que el Proyecto de 
Complementaclón Humana (cuyo objetivo es la 
unión del hombre con Dios) es una nueva 
Torre de Babel, que atrae Inevitablemente la 
atención de Dios, nunca dispuesto a permitir 
que el hombre, orgulloso y vano, quiera de esa 
manera alcanzar el cielo. 


La gran pirámide de Nerv. El edificio de Nerv 
es una pirámide cuya base se hunde en la 
tierra, y debajo hay una pirámide invertida. En 
uno de sus lados está el sello de Nerv (con 
una media hoja de parra, en recuerdo de la 
que usaron Adán y Eva para cubrirse), que 
asemeja un triángulo con un ojo, 
representación de Dios viéndolo todo. Es 
Neshama, el alma pura apuntando al cielo. La 
pirámide Invertida alude al anti Dios, el hombre 
aferrado a la materia. Es el Nefesh, esencia 
vital, que mira hacia la tierra. 

a ese lugar. 


El purgatorio. Según Evangelion, el 
comandante Gendou Ikari iría debido a sus 
acciones al purgatorio, lugar intermedio entre 
el cielo y el infierno al que van aquellos que no 
merecen la condena eterna, pero aún no tienen 
méritos para ir al cielo. 

El purgatorio es temporal, se está ahí sólo lo 
necesario para purificarse y pasar luego al 
cielo. Es algo así como una prisión, mientras el 
infierno es como la cadena perpetua o la pena 
máxima. Después del juicio final, el purgatorio 
no tendría más razón de ser, pues ya nadie iría 








LOS ÁNGELES 


¿Evas o Daevas? En el mito iranio, los 
daevas (daityas y devas) son conside¬ 
rados por lo general demonios. Angra 
Manyu es su rey, elevado a dios del mal 
(Ahornan) en la época helénica. Tras 
todo esto, ya es claro contra quiénes 
pelean los ángeles en Evangelion: con 
daevas, si bien no en el sentido Iranio, 
pero sí en el sentido griego del dae- 
mon Como corroborando lo anterior, te¬ 
nemos un texto parabiblico que descri¬ 
be a cuatro demonios uno con un gran 
cuerno (Sernunnos). otro con un gran 
0)0 el tercero con cuatro ojos, y el ulti¬ 
mo totalmente negro (Apolión) Descrip¬ 
ción obvia del Eva 01 de Shinji. del Eva 
00 de Reí. del Eva 02 de Asuka y del 
Eva 03 de Touji. respectivamente De 
hecho, en la película se nos dice que el 
rostro del Eva es el rostro del demonio. 
En todo caso, se podría ver al Eva más 
como un genio guardián (Lar) que como 
un demonio en el sentido judeocristiano 


Origen. Para los griegos, ángel 
significaba mensajero, y no 
aludía a un ser o entidad que 
cumpliera ese fin solamente. 

Mensajero podía ser cualquiera: 
un hombre (Filipidas en la 
batalla de Maratón), un dios 
(Hermes), Incluso un fantasma. 

Entre los mensajeros divinos, 
tenemos a Hermes (Mercurio, el de los pies 
alados), Iris, Némesis. La Victoria y Eras (los 
últimos con alas en sus espaldas). 

En el mito aslro-babilonio, no había ángeles, pero 
si genios protectores. Los cherublm (querubines, 
término derivado de kirub, que significa toro, 
buey), eran representados como toros alados de 
cabeza humana, y se les ponía en las entradas 
como protección contra los demonios (lo que 
hacen los ángeles). Los seraphim (serafines) 
eran representados con forma de dragones o 
serpientes aladas. 

Al ser los hebreos de origen caldeo, no es extra¬ 
ño que se usaran estos términos en la Biblia, pe¬ 
ro ya no pensando en genios, sino en enviados 
de Dios (espíritus puros hechos por Él para su 
servicio). Para los judíos, los ángeles no son, 
pues, dioses ni genios. 


Los nombres. La Biblia oficial hebrea sólo men¬ 
ciona dos ángeles: Miguel y Gabriel. La Septua- 
glnta o versión de los setentas, añade a Rafael y 
a Uriel. La Vulgata reconoce a los tres primeros. 
La tradición añade tres más. 

Los ángeles de Evangelion pertenecen a versio¬ 
nes parabíbllcas. Así, Shamshel deriva del dios 
babilonio Samash (sol), Sams en árabe, y repre¬ 
senta a Leo. Israfel es Ishrafil (que tocará la 
trompeta el día final), representa a Gémlnis y 
lleva en su pecho el signo chino de la dualidad 
(ying y yang). Ramiel, del egipcio Rammamah 
(trueno), es Aries. Saquiel es Acuario, y Gaglel 
es Piscis. Lellel deriva del babilonio Lilitu (el es¬ 
píritu de la noche), nombre real de Lillth. Adán 
deriva de adamah (suelo), y no es ángel en la 
Biblia. 

La terminación “el” en los nombres de los ánge¬ 
les se debe a que los semitas lo asociaban al 
nombre de Dios. Según el pueblo semita, podía 
ser "al” como en Baal o Alá, “el" como en Azrael 
o Elohím, “¡I" como en ll-lahá o en Chibrll (Gabriel 
en árabe). Como vemos, no necesariamente la 
ele está al final: Palmonl, el ángel de los núme¬ 
ros, o Sandalfón, por ejemplo. 


El aspecto. Al ser espíritus, los ángeles no tie¬ 
nen forma real ni cuerpo físico, pues no lo nece¬ 
sitan, y pueden aparecérsenos con el aspecto 
que quieran. Las alas con que se les describe 
son un símbolo de su elevada espiritualidad, y su 
espada de fuego simboliza su poder. 


La Biblia nos dice que toman forma humana y se 
dejan ver cuando su misión lo requiere. En Evan¬ 
gelion, excepto Tabris, ninguno de los ángeles 
toma apariencia humana. En cambio, toman una 
forma biológica, o cualquier otra físicamente po¬ 
sible de destruir. Lógicamente, se destruye sólo 
su apariencia, no su esencia verdadera. 

En la realidad, sería Imposible destruir a un án¬ 
gel. Lo más cercano a vencer a un ángel en la 
Biblia es la pelea entre Jacob y el ángel de 
Yahveh. En la litada nos encontramos con el dios 
Ares (Marte) que es herido, sangra y huye como 
un rayo, ya que teme morir allí (!). 


¿Pueden los ángeles tener hijos? Se sobreen¬ 
tiende que los ángeles, al ser espíritus, no debe¬ 
rían. Para los antiguos grecorromanos, la res¬ 
puesta hubiera sido sí. En el mito griego, ¡os dio¬ 
ses podían tener hijos con mortales, lo que daba 
origen a los semldloses. Las ninfas se podían ca¬ 
sar tanto con mortales como con Inmortales. De 
aquí que para los griegos, la mención bíblica de 
que los hijos del cielo se unieran con las hijas de 
los hombres, no era raro ni chocante. 

En Evangelion, vemos que los ángeles son orgá¬ 
nicos y compatibles con los humanos. Reí Ayana- 
m¡ es resultado de una clonación con material 
genético de ángel y de la madre de Shinji: literal¬ 
mente, un producto de la unión de un hijo del 
cielo con una hija de los hombres. 

Otra comparación con el texto bíblico nos da a 
entender que los Evangelion son los Titanes, y 
las clonaciones de Reí son nephlllm. El hecho de 
que en Evangelion todo se produzca por blolnge- 
niería no afecta la comparación. 


EVAS Y DEMONIOS 


El demonio. Para los griegos, "demonio” 
(“daemon”) significaba ‘sabio’’ y “antiguo”. No 
representaba a un ser maligno. En el mito griego, 
lo más cercano eran las harpías, las gorgonas, 
entre otros, que curiosamente eran divinidades 
hermosas que en castigo se les dio esa forma. 

En el Génesis, aparece como Nahash, la ser¬ 
piente que tienta a Eva; en Job, es el ángel acu¬ 
sador; en otras partes de la Biblia se le llama 
Baalcebu. En el Nuevo Testamento se le llama 
dragón y Lucifer, padre de la mentira. Otros de¬ 
monios mencionados son: Asmodeo, Belial, 
Azazel, Abbadon, Legión y Lllith. Los demonios 
son los ángeles caídos a los que se les unen las 
almas de los condenados. 


El mito hindú. Tenemos por un lado el relato 
védlco en el que los asuras se dividen en daityas 
(dioses) y rakshas (diablos), y viven siempre en 
continua hostilidad. En este mito, Indra, el hijo del 
cielo y la tierra, recibe el nombre de deva (dios). 
Por otro lado, la versión brahamánica nos dice 
que Brahma hizo a los dioses (devas) y a los 
asuras (espíritus malos), los que se convierten 
en daityas (demonios) tras ser vencidos por los 
dioses liderados por Vishnú. 

En el Hari-Krlshna, en cambio, los demonios no 
son espíritus, sino la gente malvada, que no se 
arrepiente nunca. En el Bagavad-GIta. Maya (ilu¬ 
sión) cumple el mismo papel que Lucifer: perder 
a los hombres y llevarlos a su eterna condena. 

SOBRE LILITH 

Origen. En la Biblia sólo se la menciona dos ve¬ 
ces: en Job y en Isaías. Para los judíos, Lllith era 
una diablesa que tomaba la forma de un grotesco 
búho, para asustar a la gente. Para los babilo¬ 
nios, una lilitu era un espíritu de la noche oscura. 
Para los griegos, Lillth es Leto o Latona (la oscu¬ 
ra). La existencia de diablesas debió ser para los 
judíos un dilema mayúsculo: sí los ángeles no tie¬ 
nen sexo definido, ¿de dónde salen entonces las 
diablesas? SI está claro que los demonios son 
ángeles caídos, ¿acaso hizo Dios “angelesas”? 

El mito iranio. Gayomart, el primer hombre, apa¬ 
recido en el sexto día o fase de la creación, tuvo 
por compañera a Jeh, la primera mujer, la cual se 
sometió a Ahriman, y se convirtió en la reina de 
las diablesas (drucsam). En Evangelion, Lillth 
(Jeh) es la primera mujer de Adán (Gayomart). 
Según una versión, al no soportarse mutuamente 
se separaron (¿Instituyeron el divorcio?), y por 
eso Dios hizo a Eva del costado de Adán. Otra 
versión dice que Lllith quiso ser superior al hom¬ 
bre (fue la primera feminista), pero Dios no se lo 
permitió y fue expulsada del Edén. Luego se en¬ 
contraría con Lucifer, el que la convierte en su 
reina de los infiernos. Ya que Lilith no puede te¬ 
ner hijos, ella odia a todos los niños. Obviamen¬ 
te, fue una forma de explicar el origen de las dia¬ 
blesas, sin darles un origen angélico. 

En otra versión, cuando Eva era tentada por Lu¬ 
cifer, Adán lo era por la cautivadora belleza de 
Lilith, la que no es reconocida por Adán. De esta 
unión nacieron los incubos y los sucubos, de los 
que ella es reina y madre. Y si odia a los niños, 
es simplemente por ser descendientes de Eva. 

El huevo de Lilith. Mencionado en el filme, 
representaría al huevo primigenio, que existía en 
medio del caos, y del que salieron los dioses que 
crearon al mundo. Es el átomo primigenio de la 
teoría del Blg Bang, la antiluna a la que Víctor 
Hugo llamó Isis, el alma negra del mundo. 

En astrología no se le llama Huevo de Lilith, sino 
Lllith, la luna negra, la gemela de nuestra luna. 
Negra e Invisible, a decir de algunos astrólogos 
influiría en el comportamiento humano. 

Algunos opinan que podría estar hecha de antl- 
materla, y en este caso no estaría en nuestro 
universo, sino en uno alterno de antlmateria. 

NERV Y SUS JEFES 

El reino de Hades. Originalmente se parecía 
más al seol judío, donde el alma era una sombra 
pasiva que no conocía la pena ni la gloria. El Ha¬ 
des o Averno se convertiría luego en el Infierno, 
hogar de los demonios y las almas condenadas. 
SI consideramos que Adán aparece como un ser 
de luz y cae luego en poder de los hombres, 
causando el segundo impacto, Inevitable es ver 
aquí a Luzbel, quien, tras caer, hizo caer también 
a la humanidad (hay quienes aseguran que éste 
fue el primer paso necesario para la evolución 
del hombre.) 

Considerando que Lillth es una diablesa y los 
Evas son Daevas, podemos comparar a Dogma 
Central con el Hades (sólo en el sentido subterrá¬ 
neo). Gendou Ikari está como Plutón en su reino, 
y Tokio 3 sería el valle de Armagedón (donde los 
reyes de la tierra se rebelaron contra Dios). 


El mito de Orfeo. El nombre del padre de Shinji, 
Gendou, puede traducirse como motor, que moti¬ 
va o causa movimiento. Gendou es el verdadero 
gehlrn (cerebro) de Nerv (el nervio central), y 
considerando todo el Infierno que hace pasar a 
su hijo, es un auténtico Nergal (dios babilonio de 
las batallas y los Infiernos). 

Orfeo descendió a los Infiernos en busca de su 
esposa. Hades le dijo que ella volvería con él só¬ 
lo si, al subir de regreso, él no se volteaba a ver- 
la. Orfeo no puede evitar volverse para mirar, y 
ella desaparece. Orfeo, amargado, hace con su 
arpa un ruido horrible que atormenta a las muje¬ 
res del lugar, que hartas de su ruido, lo matan y 
tiran su cabeza. 

Gendou, como Orfeo, pierde a su esposa, y las 
mujeres a su alrededor no son precisamente 
felices. Pero, a diferencia de Orfeo, Gendou no 
puede Ir en busca de Yui. Y si Mahoma no va a 
la montaña... Para Gendou, el tercer Impacto es 
la única forma de volver a ver a su esposa. 

El moderno Prometeo. Un mito griego dice que 
no fue Zeus, sino Prometeo, el que hizo al hom¬ 
bre del barro. Después, Zeus ordena a Hefestos 
(Vulcano) que haga a Pandora, la primera mujer, 
para Eplmeteo, el primer hombre. El sueño del 
hombre desde la antigüedad siempre fue el de 
crear vida al margen de Dios. 

Un moderno Prometeo sería el barón Victor von 
Frankenstein. Gendou Ikari (otro Prometeo), al 
Igual que el barón, logra crear vida. Irónicamente, 
ambos pierden a sus esposas a causa de su 
creación, y el final de Gendou, como el del ba¬ 
rón, es también a manos de su obra. 

La alquimia. Considerada precursora de la quí¬ 
mica moderna. Los alquimistas buscaban el elixir 
de la vida y la piedra filosofal. El sentido oculto 
de convertir el plomo en oro era el de elevar al 
hombre de su nivel material bajo al espiritual más 
alto (evolución). 

El sueño de muchos alquimistas fue también 
crear vida artificial en laboratorio: el homúnculo, 
con material genético en un tubo de ensayo se¬ 
gún una ¡dea de Paracelso. En el Yeser-Yesirah 
se menciona al golem, el cual fue hecho sin alma 
con el único fin de proteger al pueblo. En Evan¬ 
gelion, los Evas fueron hechos precisamente 
para ello, mientras Reí es la versión moderna del 
homúnculo, y el alma real del Eva (golem). 



La escalera de Jacob. En algún punto entre 
Berseba y Jaran, Jacob se detuvo a dormir y so¬ 
ñó con una escalera 
que unía al cielo 
con la tierra, y por 
la cual subían y 
bajaban los ángeles 
de Dios. A ese lugar 
lo llamó Betel (casa 
de Dios). 

En el mito indio, 
Indra era tan grande 
que unía al cielo 
con la tierra. Para 
los cristianos, la 
escalera es la cruz, 
por la que uno va al 
cielo. También re¬ 
presenta a la encar¬ 
nación del verbo, 
puente verdadero 
entre el cielo y la 
tierra. 

En Evangelion, es 
la cadena del ADN, 
muy parecida a una 
escalera, en la cual 
se oculta todo el 
principio de la vida 
misma. Es la clave 
de la compatibilidad 
genética entre el 
hombre, los Evas y 
los ángeles. 
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El A.T. Fleld. Un campo de naturaleza clara¬ 
mente psíquica, comparable con el aura: campo 
de radiación en torno al cuerpo humano, y que 
es a veces visible. 

El prana, energía sutil que penetra el universo y 
se manifiesta en forma especial en el organismo 
humano, es transmisible de un cuerpo a otro, y 
por él se produce la magia, según los esotéricos. 
Es la energía chi (ki) de los meridianos de la 
acupuntura china. El genkí, fuerza vital que 
existe en todas las cosas. Es el poder de los 
magos, Kaworu (Tabris) levita y mueve objetos 
con ello, e incluso afirma que todos lo poseen 
(obvio, tratándose del chi). 

Los Magi. En la Biblia se dice que en tiempos 
del rey Herodes, llegaron unos magos de oriente 
que seguían la estrella del Mesías. No se men¬ 
cionan nombres, ni tampoco que eran reyes, ni 
cuántos eran, y pudieron ser hasta más de cinco. 
Una tradición del siglo octavo nos da sus nom¬ 
bres y procedencia: Gaspar de Persia, Melchor 
de Damasco y Baltasar de Babilonia. 

En la tradición también se les llama reyes, y se 
cree que hasta hubo un cuarto rey mago que no 
pudo acompañarles. Los magi eran sabios que 
se dedicaban al estudio de los astros, y en ese 
sentido se les admite en la Biblia. Tampoco había 
algo que impidiera a un rey estudiar astrología. 

En Evangelion, Magi es el nombre que se le da a 
la computadora principal, dividida en tres unida¬ 
des: Gaspar, Melchor y Baltasar. Éstas simple¬ 
mente almacenan la magia del conocimiento y la 
información, y así como los magos advirtieron el 
nacimiento de Cristo, éstas avisan del ataque de 
cada ángel. 

El árbol. El primer árbol mencionado en la Biblia 
es el del bien y el mal, de cuyo fruto comieron 
Adán y Eva. La ciencia del árbol es la de la auto¬ 
nomía moral, y la falta del hombre es de orgullo, 
la de no querer ser simple criatura (lo que Implica 
desobedecer a Dios.) 

El segundo árbol mencionado es el de la vida 
eterna, que el hombre ya no merece, y que al pa¬ 
recer quiere recuperar con el tercer impacto. 




La Lanza de Longinos y el talismán supremo. 

Al término de la Segunda Guerra Mundial, unos 
soldados norteamericanos inspeccionaban entre 
las ruinas de Nuremberg, y en la callejuela de 
Oberen Schmied Gasse encontraron una puerta 
sellada dentro de un subterráneo. Al abrir la bó¬ 
veda, los americanos esperaban hallar los cinco 
atributos reales de Habsburgo. Ellos no estaban 
allí, pero sí un estuche antiguo con la Lanza de 
Longinos (lancero). 

El centurión Gayo Casio (Longinos) sufría de 
cataratas, por lo que estaba medio ciego cuando 
hundió su lanza en Cristo. Del cuerpo del Señor 
brotó sangre y agua, con lo que Gayo recupera 
la vista, y la punta de su lanza se volvió un arma 
mágica, en la Edad Media comparable con Exca- 
libur. La tuvieron Constantino, Teodosio I, Alarico, 
Justiniano, Carlomagno y después de él 45 sobe¬ 
ranos más, que a su vez modificaron el destino 
del mundo. 

La lanza lleva también un clavo de la crucifixión y 
está asegurada con dos hilos de oro y plata. En 
Evangelion, no es precisamente una simple pun¬ 
ta, y tal como nos la muestran, la lanza es un 
portento. ¿Pero de qué? ¿De tecnología pura o 
de origen metafisico, acaso divino? 

No se da explicación de su naturaleza, pero sí se 
nos dice que Nerv se preocupó mucho por recu¬ 
perarla en la Antártida. En el filme, vemos a los 
nuevos Evas con copias de la lanza, cuya forma 
nos recuerda a la de un tridente, que en este 
caso sería un doble dente, cuyas dos puntas se 
pueden fusionar en una sola. No parece tener 
nada que ver con la lanza original, excepto que 
lleva su nombre. 

Las organizaciones secretas. En el pasado y 
aun hoy en día, han existido muchas sectas y 
organismos secretos, como los masones, los 
rosacruces, entre otros, que dicen guardar para 
la posteridad el conocimiento de la humanidad, 
así como profecías de tipo apocalíptico. En Evan¬ 
gelion, tenemos a Seele (alma), cuyo único fin es 
conseguir la evolución del hombre por medio del 
Tercer Impacto. Nerv posee la Lanza de Longi¬ 
nos y los rollos del Mar Muerto en donde se pre¬ 
decía la llegada de los ángeles. 

Para todo cristiano, la beligerancia, la destrucción 
y los conflictos de la humanidad han sucedido y 
sucederán hasta que se opere la ansiada evolu¬ 
ción en el alma del hombre: la fusión con Cristo, 
nuestro señor, el día del juicio final. 

Los nazis fundaron la sociedad Ahnenerbe, insti¬ 
tuto para la investigación de la raza, por órdenes 
de Hlmmler, jefe de la SS. También existía Vril 
(orden secreta de Karl Haushoffer), dedicada a la 
metafísica y al esoterismo oriental. Los nazis 
también creían en las ¡deas de Horbiger, en cuyo 
nombre estudiaron Tiahuanaco, entre otras 
cosas. Otra sociedad de entonces fue Thule, de 
la cual derivaron las sociedades nazis antes 
mencionadas, y cuyo fin era lograr la evolución 
del superhombre. 

Será coincidencia, pero Nerv es similar a Ahne¬ 
nerbe, y Seele, su fundadora, empieza con S. La 
SS poseyó también la Lanza de Longinos y docu¬ 
mentos con profecías parecidas a los rollos del 
Mar Muerto. Los alemanes también pelearon con 
ángeles, ya que los anglos son de Inglaterra 
(Eng(el)land), tierra de ángeles o Angleterre. 


Los Inmortales. Lorenz Keel (¿Kill?) es el judio 
errante, cuyo único deseo es descansar en paz, 
aunque para ello tenga que destruir al mundo 
entero. 

Un judío llamado Isaac vio morir a su hijo y a su 
esposa a manos de soldados de Herodes duran¬ 
te la Matanza de los Inocentes. El mundo se le 
vino abajo aquel día, y tres décadas después vio 
al hombre que para él debió morir en vez de su 
v esposa y su hijo. Aquel hombre era Jesús, el 
J Mesías, y sus palabras de amor no eran ya para 
quien estaba lleno de rencor y sed de venganza. 
El día en que Jesús es condenado a muerte, 

Isaac soborna al soldado que debía dar los trein¬ 
ta y nueve latigazos en la espalda de Cristo, y to¬ 
ma su lugar. Tras azotar a Cristo, Isaac esperaba 
que Jesús le maldijera o le sujetara, pero Jesús 
sólo le dijo: “yo descansaré en la cruz, pero tú 
vagarás por el mundo esperando mi regreso”. Al¬ 
gunos han añadido: “hasta que no nazca un niño 
más”, o “cuando la mujer deje de parir". Hay que 
aclarar que lo último se debe a que un sabio lla¬ 
mado Orígenes pensó que Dios había hecho al¬ 
mas limitadas para que nazcan nuevos seres, así 
que cuando no hubiera más almas, el último niño 
nacería sin ella y eso señalaría el juicio final. 
Después de ver a Jesús morir en la cruz, Isaac 
quiso volver a su casa, pero en vez de eso prosi¬ 
guió hasta salir de la ciudad. Caminó y caminó. 
Los siglos pasaron, y él seguía buscando el des¬ 
canso y el hogar. Se le vio en la Edad Media por 
Europa, y también durante el Renacimiento. Para 
Lorenz Keel, el Tercer Impacto es la única espe¬ 
ranza de encontrar su ansiada paz. 

Los que nunca mueren. Los mitos sumeroacá- 
dicos mencionan a Jilgamesh, un rey que consi¬ 
gue la inmortalidad y que conoce a Utnapishtim, 
el Noé sumerio y el hombre más viejo del mundo. 
Algunas versiones dicen que Enoc nunca murió, 
y que de vez en cuando visita la Tierra. Lo mis¬ 
mo se dice de Elias, arrebatado al cielo como 
Enoc. Se esperaba que Elias viniera antes que el 
Mesías, y que hará lo mismo antes de la Segun¬ 
da Venida. 

Si bien la tradición dice que Caín murió a manos 
de un pariente suyo, otras versiones indicarían 
que su marca lo libró de la muerte, y sobrevivió 
al Diluvio incluso hasta el día de hoy. 

Cuando Pedro preguntó a Jesús por Juan, el dis¬ 
cípulo amado, y Jesús dijo “qué te importa si 
muere o no", muchos pensaron que eso significa¬ 
ba que nunca iba a morir. Los mormones toman 
este texto literalmente y afirman que San Juan 
evangelista aún sigue vivo, esperando la Segun¬ 
da Venida junto con otros testigos. 

Durante el gobierno de Luis XV hace su aparición 
el conde de Saint Germain, del cual se decía no 
envejecía, por lo que algunos llegaron a creer 
que él podía ser el judío errante. 

Los Rollos del Mar Muerto. Hallados en 1947 
en una cueva, estos pergaminos fueron escritos 
por alguna orden monástica judía con sede en 
Qumran, que data de finales del siglo II AC hasta 
el año 70 DC. Los rollos resultaron ser manuscri¬ 
tos y comentarios de las escrituras del Antiguo 
Testamento, así como las reglas de la congrega¬ 
ción Qumran, donde mencionan a un maestro de 
rectitud, antecesor de Jesús. 

Lo único de interés para los de Seele es la men¬ 
ción a los hijos de Yadoc, que se enfrentan a los 
hijos de Belial. Originalmente, Belial significó 
“ocio”, “lo malo”, “enemigo", y pasó luego a ser 
nombre de demonio. Los hijos de Belial son, 
pues, los hijos del ocio, los enemigos de lo bue¬ 
no, demonios. Los hijos de Yadoc son entonces 
los que apoyan a Dios, clara alusión a los ánge¬ 
les que llegan a combatir a Belial. Los hijos de 
Yadoc se interpretan también como los niños de 
la salvación, lo que alude a Shinjl y a todos los 
niños que nacieron después del Segundo Impac¬ 
to, y que por lo tanto pueden ser pilotos de los 
Evangelion. 

La profecía en cuestión dice que, al final, los hi¬ 
jos de Yadoc someten a los hijos de Belial, y ya 


que los ángeles pierden ante los Evas, la única 
conclusión es la siguiente: los hijos de Yadoc 
(Shinji, Rei y Asuka) someten (es decir, contro¬ 
lan) a los Evas (Daevas), hijos de Belial. 

La otra profecía de los rollos es la de la Segunda 
Venida del Mesías, que tanto espera el judío 
errante. 

Marduk. Originalmente deidad sumería, pasó a 
ser deidad principal del culto babilonio, al que los 
reyes asiro-babllonios consultaban con frecuen¬ 
cia, por lo que se le conoció como el consejero 
de los reyes. En Evangelion, el Proyecto Marduk 
se encarga de seleccionar a los niños capaces 
de sincronizar con los Evas. 

En el libro de Esther, Mardokeo (Marduk) cría a 
Esther (Astarte, astral) a la que luego casa con el 
rey Asuero y salva así a su pueblo. En Evange¬ 
lion, Gendou (Marduk) cría a Rei (alma) para 
unirla con Adán y Lllith y causar así el Tercer 
Impacto. 

Los niños de la salvación. “Dejad que los niños 
vengan a mí, porque de ellos es el reino de los 
cielos”. Los cristianos se unen en comunión con 
Cristo por su cuerpo y su sangre. La sangre de 
Lilith es el LCL, líquido de enlace entre los niños 
y los Evas. 

Rei, alma en japonés, también alude a cero, que 
nos daría a entender que por su naturaleza 
clónica ella es nada, vacío, dispensable. Shinji 
podría traducirse como “mente”, “idea” o "motivo", 
es decir, el logo del que nace todo. 

Asuka Langley Souryu, acaso por longly (largo) y 
sorry (lamento), lo que aludiría a su estado psico¬ 
lógico. Touji simplemente completa con los tres el 
cuarteto de los caballeros del infierno, Kaworu 
(¿cowl?) es Tabris encubierto, el ángel del libre 
albedrío, es decir, la capacidad de tomar decisio¬ 
nes con responsabilidad. 

Rei es la primera niña, es decir, uno. Es también 
cero, todo y nada. Ella es Lilith, la primera mujer 
de Adán. Asuka, la segunda niña, es Eva. Para 
algunos, el dos es el número de la caída, del 
pecado. 

Shinji (Adán) es el tres, suma de uno y dos, es el 
hombre hecho de espíritu y materia, es Cristo y 
Anticristo. Touji es cuatro y para algunos el cua¬ 
drado es el mundo físico que ha de ser destruido 
por el espíritu. En el mito egipcio tenemos a Osi- 
ris, Isis y Neftis, es decir, Shinji, Asuka y Rei. En 
Agar (la esclava) y Sara (la libre), así como en 
Lía (la primera mujer de Jacob) y Raquel (la 
preferida), tenemos nuevamente a Reí y Asuka. 

Programa de Complementación Humana. Has¬ 
ta donde se entiende, el objetivo es lograr la evo¬ 
lución, pero el proyecto de complementación hu¬ 
mana también intenta unir al hombre con Dios en 
su plenitud. Para los científicos, la evolución se 
ha dado durante las cuatro grandes eras, desde 
las amebas hasta fines de la Arcaica. 

En la Era Primaria predominaron los peces; en la 
Secundaria, los grandes reptiles. En el Terciario 
dominaron los dinosaurios, y en el Cuaternario 
los mamíferos. A fines del Cuaternario aparece el 
hombre, pero la evolución no quedaría aquí. Se¬ 
gún los científicos, con el tiempo se desarrollará 
el cerebro y el cuerpo sin ejercitar se irá hacien¬ 
do innecesario. En unos millones de años, el 
hombre terminaría siendo un cerebro vivo sin 
cuerpo, y por último, libre de toda forma física, 
será un espíritu de energía consciente. 

La evolución es, pues, una cuestión física: pasar 
de la materia a la energía. Algunos creen que hu¬ 
bo lo inverso: el espíritu se hizo materia, es decir, 
involucionó, y de allí evolucionó de nuevo. 

¿A esto se refiere Evangelion? ¿Es eso lo que 
hace el proyecto de complementación humana? 
¿En vez de esperar eternidades, saltarse todo el 
proceso mediante tecnología? ¿Usar los impac¬ 
tos para convertirse de un solo golpe en la ansia¬ 
da energía sin cuerpo? ¿O no existe la evolución 
y el asunto reside en ser absorbido por el todo 
absoluto, igual que una gota de agua desaparece 
en el océano? 
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APROXIM ACION ES 
DIVERSAS 

Mitos antiguos. Los mitos antiguos a los cuales 
nos puede remitir Evangelion son los siguientes: 
El mito babilonio. En el poema acádico de la 
Creación, se menciona cómo Marduk vence a 
Tiamat, el Caos, y nace el mundo (Reí III aca¬ 
bando con el caos de la matanza). 

El mito egipcio. Ra, el dios de la luz, al ver la 
ambición y el deseo de transformarse en dioses 
de los hombres, decide destruir a la humanidad. 
Sekmet, la destructora, convierte a la Tierra en 
un lago de sangre. 

El mito nórdico. Las valkirias (Rei) se llevan a las 
almas al Valhalla (el cielo). Loki liberado destruirá 
todo para castigar, y de la destrucción se 
salvarán sólo Lyf y Lidrasil (Shinji y Asuka) para 
crear una nueva humanidad. 


Lo que dicen las escrituras. 

En el libro de Daniel. Cap. 11: El rey del norte 
mostrará su odio (Seele), sus soldados 
profanarán el templo (Dogma Central). Hará todo 
lo que se le antoje... se creerá superior a los 
dioses... y todo le saldrá bien hasta que Dios lo 
castigue. Cap. 12: en ese momento apareció 
Miguel (Rei III). 

En el libro de Isaías. Cap. 24: Devastada será la 
tierra y del todo saqueada, porque así ha habla¬ 
do Yahveh... Violaron el precepto, rompieron la 
alianza eterna... Por eso han sido consumidos 
los habitantes de la tierra, y quedan pocos del 
linaje humano. 

El libro de Jeremías. Cap. 25: Mirad que una 
desgracia se propaga de nación a nación, y una 
gran tormenta surge del fin del mundo... y caeréis 
como reses... Tierra en desolación ante la 
espada irresistible de Yahveh. 


Apocalipsis. En el Antiguo Testamento se 
menciona el día de Yahveh, anunciado por los 
profetas como día de cólera y salvación. Para los 
cristianos, éste tendrá su plena realización en el 
Día del Señor: la venida gloriosa de Cristo, día 
en que todos resucitarán y comparecerán ante el 
tribunal de Dios. 

Si bien muchos ven en el Apocalipsis (Revelacio¬ 
nes) de San Juan algo simbólico, hay quienes 
piensan que es una profecía que tiene que cum¬ 
plirse literalmente. Los siete sellos del Apocalip¬ 
sis están representados en la máscara de Lilíth, 
basado en un símbolo cabalístico que describe 
los siete ojos de Dios. 

En el Apocalipsis leemos que a la mujer le salie¬ 
ron alas, comparémoslo con Rei III en el filme. 
También se dice que el Anticristo vendrá antes 
que Cristo, y que tendrá una herida y sanará. En 
Evangelion tenemos a Lilith, hallada antes, y en 


este caso ella regenera sus piernas. En el Apo¬ 
calipsis se menciona el triunfo de los que siguen 
a Cristo frente a los seguidores de las tres bes¬ 
tias, y para el Harl-Krishna, el hombre es el 
demonio en las tinieblas ilusorias (de las que Rei 
lo saca). 

Lo que dice la ciencia. El fin del mundo puede 
significar el fin de una sociedad o un sistema, el 
fin de una era o de una humanidad, el fin literal 
del planeta o del Sistema Solar, o el fin del 
universo mismo. 

Para los griegos, ser vencidos por los romanos 
significó el fin de su era. Por su parte, con la 
caída del imperio romano se terminó la Edad 
Antigua. La desaparición de la Atlántida también 
se puede considerar como el fin de toda una 
civilización. 

Cuando el Sol se extínga, entonces desaparece¬ 
rá la Tierra, pero ésta podría destruirse antes. El 
fin del universo depende a su vez de la curvatura 
del espacio, y ya que el universo se expande, 
sólo si la curva es cerrada sería como inflar un 
globo hasta que estalle: el Big Bang II. 

El tiempo cíclico. Los griegos creían que el 
tiempo era cíclico, y que al llegar el fin del univer¬ 
so, éste renacía de nuevo como Ave Fénix, y la 
historia se repetía una y otra vez. 

Los hindúes creen que con la muerte de los dio¬ 
ses muere el universo que estos crearon, y tras 
un tiempo infinito nacen nuevos dioses que crean 
a su vez un nuevo universo. A esto se le llama el 
ciclo eterno y siempre se repite. 

Para los cristianos, el tiempo es lineal. Todo ocu¬ 
rre una sola vez y no vuelve a pasar. Tras la Se¬ 
gunda Venida habrá un cielo nuevo y una tierra 
nueva, pero no una repetición de todo lo anterior. 

El fin de una era. Según la astrología, el mundo 
pasa por eras de 2.100 años, y el gran año de 
Platón es una súper era de 25.500 años. Esta¬ 
mos en la era de Piscis, y la que le sigue es la 
de Acuario. Para los hindúes, un día de Brahma 
está formado por 4.320.000 años terrestres, divi¬ 
didos en dos grandes períodos, uno de evolución 
y otro de involución, dividido a su vez en cuatro 
edades o yugas: Fatya (oro), de 864.000; Treta 
(plata), de 648.000; Duapara (cobre), de 432.000; 
y Caly (hierro), de 216.000. El Mamvantara o día 
de Brahma es equivalente al año divino egipcio, 
formado por 168 años zodiacales. 

Los nahuas concebían la Tierra como un disco 
situado en el centro del universo, disco que se 
expande en dos sentidos, horizontal y vertical. En 
sentido horizontal, parten de su centro los cuatro 
elementos y de aquí los cuatro soles o edades, 
cada uno de los cuales termina con un cataclis¬ 
mo y origina una nueva humanidad cada vez. Es¬ 
ta ¡dea es más bien similar a la teoría de Horbi- 
ger, según la cual cada era geológica terminó 
con la caída de una luna. 

El mundo ilusorio. 

Judaismo. Para los judíos, el hombre procede de 
Dios y ha de volver a él uniéndosele y compar¬ 
tiendo su gloría y eternidad. Tanto para los cris¬ 
tianos como para los judíos, las cosas de este 
mundo son vana ilusión (Eclesiastés): todo tiene 
su tiempo, no hay sabiduría ni en la edad. La vi¬ 
da es a veces injusta, contradictoria, y hay cosas 
que no tienen sentido. Nunca se sabe qué va a 
suceder, nada tiene poder sobre la vida y la 
muerte. Sólo queda Dios, todo lo demás es 
Ilusión. 

Cristianismo. Los cristianos no niegan la realidad, 
pero sí comparan las cosas de este mundo con 
la eternidad. Junto a Dios, que lo es todo, el 
mundo es, pues, nada. Los cristianos buscan su 
unión con Dios por medio de su comunión con 
Cristo. La iglesia es, pues, la reunión de todos 
los cristianos en la fe única en Cristo. El hombre 
es entonces criatura de Dios, no parte de él, ya 
que él trasciende a todo. Al ser Infinito, es indivi¬ 
sible. La unión con Dios es sumergirse en su glo¬ 
ria, no fusionarse con él. 


THE ENDOF EVANGELION 

~ Air / Magokoro wo Kimi ni ~ 

¡El video de animación japonesa más esperado de todos los tiempos! 
¡No te quedes sin el tuyo! De venta ya en la Librería Sugoi (Centro 
Comercial Arenales, nivel 3, tienda 16) y en todos los locales de la 
Cadena Sugoi en Lima y el interior del país. 

Video grabado en velocidad SP, con sonido en Hi-Fi estéreo y audio original en japonés con subtítulos 
en castellano. Incluye las películas “Air” y “Magokoro wo Kimi ni” (cada una de 45 m) más seleccio¬ 
nes del concierto sinfónico “Evangelion Kyokudan”. También están disponibles todos los volúmenes de 
la serie de la serie de TV “Shin Seiki Evangelion”. 
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Hinduismo. Para los hindúes, todas las religiones buscan lo 
mismo. No Importa con qué nombre se invoque a Dios (Cali, 
Yahveh, Manltu, Isis, etc.), siempre se estará llamando al mismo 
dios. Dios no tiene nombre ni forma, y se manifiesta de muchas 
maneras, es decir, Dios es todo y todo es Dios. El mundo es 
entonces ilusión. Dios es impersonal, y el hombre ha de negar al 
yo (ego) para unirse al yo universal (Atman) que es Dios. 
Budismo. Para el vulgo, el Nirvana es más parecido al paraíso de 
Mahoma; para un filósofo, el Nirvana es más parecido a la idea 
de convertirte en una gota de energía cayendo en un mar de 
energía y dispersándose en él. En el budismo moderno se 
considera al mundo algo ilusorio, y toda la filosofía de Buda se 
puede resumir en “no aspires, no anheles". No tiene pues, 
sentido aspirar a cosas terrenas que nada valen para el alma, ni 
anhelar algo que es ilusorio. La única realidad es Dios (el yo 
único) y el hombre (ego) ignora su verdadera realidad (Dios), con 
la cual terminará siendo uno como siempre ha sido. 

Krishna. Krlshna es la súper alma de la que derivan todas las 
almas y espíritus divinos y no divinos, el dios que hizo el universo 
de si mismo. Todo es, pues, parte de él. Cada dios tiene su 
propio mundo al que van sus seguidores al morir. Los seguidores 
de Brahma van al Brahmalokka, pero esto no es eterno, y la 
reencarnación se da una y otra vez. La reencarnación termina al 
llegar al Golokabrindavana, hogar de Krishna, la suprema verdad. 
La realidad del mundo es entonces ilusión creada por Maya para 
impedir que el hombre se salve al ir con Krishna. 


Lo mejor del 
mundo del 
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El Kybalion egipcio. Para los egipcios, el todo es mente, y el uni¬ 
verso es mental: los fenómenos de la vida, la materia, la energía, 
todo el mundo fenoménico, el hombre mismo, son creación men¬ 
tal de todo. Es decir, el universo es creación del todo, en cuya 
mente vivimos, nos movemos y tenemos nuestro ser. El todo, al 
ser Incognoscible e indefinible, participa de la naturaleza viva de 
su creación sin de]ar de ser mente infinita, universal y viviente. El 
todo crea de la misma forma que el hombre sus imágenes men¬ 
tales, así que la creación, el desarrollo y el fin de los innumera¬ 
bles universos son sólo un abrir y cerrar de ojos para el todo. 
Como el todo no pudo crear algo de la nada, lo hizo de su propia 
sustancia. Es el Tao de los chinos, el Atman de los hindúes, la 
mente cósmica de los budistas, la superalma de Krishna, el prin¬ 
cipio en que se fundan todas las filosofías orientales. 

El dualismo en Evangellon, Para los gnósticos, la guerra entre 
el bien y el mal nació cuando Dios hizo al mundo. La materia 
siempre está en pugna con el espíritu. Al ser el hombre hecho del 
bien y el mal, inevitablemente ha de rechazar a Dios, y ello lo ve¬ 
mos en Evangelion (so pretexto de la evolución). 

En el dualismo chino, en cambio, el todo (Tao) se conforma de 
cada una de sus partes, Ying y Yang. La luz y la oscuridad no 
pueden pugnar ni imponerse una sobre la otra, pues eso des¬ 
truiría el Tao, dejaría de ser todo si faltara una de sus partes. El 
mal y el sufrimiento nacen del desequilibrio, de la desarmonia. En 
Evangelion, se cumple esto: el hombre ha roto su relación armó¬ 
nica con Dios, y paga las consecuencias. 

El Yoga. No implica creer en un Dios, llámese como se llame, 
sino establecer un verdadero lazo de unión entre los hombres. El 
verdadero yogi (practicante) busca una realización espiritual, para 
lo cual ha de comprender al mundo que lo rodea. Cuando el estu¬ 
diante se ha soltado de la ligadura del consciente y ha realizado 
lo Ilusorio en la materia que le ata al mundo, entonces realiza el 
Siddhi: los ocho poderes del yoga superior. Los siddhis son 
Ánima (ser pequeño como el átomo, para comprender la quinta 
esencia de las cosas), Laghima (poder vencer la realidad y ver lo 
desconocido), Prapti (el poder de la teletransportación), 

Prakamya (la obtención instantánea de lo deseado), Mahima (el 
poder de ser inmensamente extenso), Ishita (el poder del crear), 
Bashita (tener el control de los elementos), y Kamavasayita (estar 
siempre satisfecho y en beatitud). 

Tras el tercer impacto, no podemos decir que Shinji consiguiera 
lo último, pero parece que sí consiguió todo lo anterior. 

El segundo impacto. En el Popol Vuh, libro sagrado de los ma¬ 
yas, se nos dice que antes del gran diluvio hubo una (explosión 
de) luz (¿atómica?) y que los sobrevivientes (humanos) fueron 
convertidos en monos (¿por radiación?) en castigo por su mal¬ 
dad, y sólo se salvó el elegido (Noé maya) de los dioses y los 
suyos. Claramente, se nos describe un impacto que causó involu¬ 
ción en vez de evolución. 

Durante la Guerra Fría, el mundo vivió temiendo la guerra atómi¬ 
ca y sus catastróficas consecuencias. Se pensaba que las bom¬ 
bas termonucleares podrían derretir los polos y provocar así un 
nuevo diluvio universal. 

En Evangelion, el atrapar a Adán resulta ser más que termonu¬ 
clear, lo que derrite el hielo polar y causa el tan temido diluvio 
universal. Al decir que un meteorito fue la causa (para ocultar lo 
de Adán), se nos recuerda que en un meteorito vino la vida 
celular a fines del Arcaico, y que fue el meteorito del Yucatán el 
que acabó con los dinosaurios. 

La serpiente. En Evangelion, Lilith aparece sin sus piernas. En 
algunas tradiciones, la serpiente, antes de tentar a Eva, tendría 
patas, y Dios en castigo se las quitó. En la Biblia sólo se dice que 
la condenó a arrastrarse por la tierra. En el mito chino de los do¬ 
ce animales del Zodíaco, el dragón tenía un hermano que deso¬ 
bedeció a su padre el dios dragón, y éste le quitó las patas y lo 
convirtió en serpiente. 

Para los hindúes, la serpiente Kundalin está oculta en la espina 
dorsal y se eleva hasta llegar a la mente. Representa el potencial 
dormido en el hombre. Lo más parecido en Evangelion es el 
estado berserk. 

El berserk. En el mito nórdico, un berserk es alguien que se 
transforma en un oso furioso, así como el werewolf en hombre 
lobo. La licantropía, en el sentido mítico de la transformación, 
incluye no sólo hombres lobo, sino también panteras, jabalíes, 
perros negros y un largo etcétera. Para la psiquiatría, la persona 
sólo cree ser dicho animal y se porta como tal. 

El estado berserk es, pues, un estado psicológico de furia 
incontrolada, que en el caso de un Evangelion es el despertar de 
su yo real. 


El signo de la cruz. En Evangelion, tenemos que Misato lleva 
una cruz al cuello, y que en Tokio 3 el núcleo principal forma una 
cruz. Las explosiones también dibujan en el cielo una cruz. 

Entre los antiguos, la cruz no representaba a Dios. Para los ro¬ 
manos, era símbolo de suplicio. Para los hindúes, la cruz gamada 
representaba el movimiento perpetuo. Es Cristo quien convierte 
la cruz en símbolo de vida, de Dios. La llamada cruz egipcia o 
Ansata no era una cruz en su origen, pues simbolizaba una pirá¬ 
mide con el Sol surgiendo detrás: un triángulo con un círculo en 
la punta de un bastón. El símbolo fue simplificado y asociado con 
Isis. El sol y la pirámide se convirtieron en un ojo de aguja, su 
base en una línea horizontal, y el bastón en una línea vertical. En 
la ideología andina, la cruz simboliza la dualidad del mundo. 

La cruz en su sencillez es la síntesis de la línea, formada sólo por 
dos: una horizontal que representa reposo, y otra vertical que es 
la elevación espiritual. Sólo dos líneas, casi nada, y sin embargo 
expresan todo el sentimiento cristiano. 



El mundo pslcodéllco. Muchos, tras ver Evangelion, se habrán 
preguntado qué cosa se tomaron los de Gainax para mostrarnos 
tan alucinante Apocalipsis. Ello nos remite a los años 50, cuando 
los científicos empezaban a investigar el mundo imperceptible. 

En el Perú, brujos y shamanes usan el San Pedro para entrar en 
contacto con los planos superiores. En México se usa para lo 
mismo el peyotl, que lo lleva a uno a un universo de imágenes 
tecnicolor, además de transformar todo sonido en visión. De la 
Investigación de este fenómeno por parte de los científicos surgió 
una religión en Norteamérica llamada peyotísmo. Se llegó a decir 
que esta planta traería el triunfo del bien y el reino de Dios. 

Para inspirarse en sus canciones, se sabe que grupos como los 
Beatles y los Rolling Stones usaron el LSD. La reserpina, droga 
conocida en la India desde hace tres mil años, era usada por 
Mahatma Gandhi como calmante. La música de los sesentas no 
se llamó pslcodélica por nada. Fue un tiempo en que se buscó el 
despertar de la psique y donde la gente buscaba en gurúes y 
santones la ansiada paz espiritual. Todo esto sirvió de anteceden¬ 
te a la hoy en día conocida Nueva Era. 

La Nueva Era. Se refiere a lo que vendrá después del 2000. Es 
un movimiento milenarista que entremezcla todos los mitos y las 
religiones antes mencionados, a los que añade su propia visión. 
Para la nueva era, el hombre es en realidad Dios ignorando que 
es Dios. El ateo, el demonio, serían Dios negando a Dios. Dios 
cree ser el mundo, cree ser el hombre. Dios, siendo uno, se divi¬ 
dió en muchos y, atrapado en la ilusión, olvidó quién es realmen¬ 
te. Es decir, todo cuanto hay existe gracias a la ilusión de Dios 
mismo. Dios está dormido, y su despertar sí será un impacto. 
Parte de las creencias de la Nueva Era incluye la creencia en se¬ 
res extraterrestres, así como en sus enseñanzas. Dios, lo mismo 
que sus ángeles, serían extraterrestres a los que los pueblos an¬ 
tiguos simplemente confundieron con seres divinos. 













Sephirot y Taroth. El sephirot es el árbol de la vida, formado por 
10 esferas unidas por 22 líneas, las cuales representan los 10 
dígitos divinos y las 22 sendas que las unen. Además, se divide 
en 4 niveles o mundos: atziloth, briah, aslah, y yetzirah. 

En el plano bajo tenemos el altar, símbolo de la tierra y el mundo 
de los elementos sobre éste. Subiendo al siguiente nivel tenemos 
el mundo de las estrellas, con los 216 poderes divinos divididos 
en 3 grupos de 72. En el tercer nivel tenemos la Ley de Moisés, 
reflejo de la Ley eterna. En el cuarto nivel están las 50 puertas de 
luz y las 32 sendas de la sabiduría secreta con el horizonte de la 
eternidad encima de todo. 

El Sephirot es un sistema cabalístico que describe las 10 emana¬ 
ciones creativas provenientes de Dios con varios nombres, las 
cuales constituyen la existencia del mundo: corona, sabiduría, in¬ 
teligencia, bondad, poder o serenidad, belleza, eternidad o victo¬ 
ria, majestad y gloria, fundamento y, por último, reinado. 

En 1546, el Taroth (Libro de Toth) es agregado a la Cábala. El Ta¬ 
roth se divide en 56 arcanos menores que son 4 veces las 10 es¬ 
feras y los 4 mundos, y en 22 arcanos mayores que son las 22 
sendas del árbol y en los que se halla todo el saber antiguo. 

En la versión de Athanasius Kircher se enumeran las sendas de la 
1 a la 22 con los nombres de las letras hebreas. Aleph es la pri¬ 
mera senda, empezando desde la corona hasta bajar al reinado. 
En la versión Frater Achad, en cambio, Aleph es la senda 22 
empezando desde abajo hacia arriba, y con los nombres de las 
cartas Taroth: Aleph el Ingenuo, Beth el Mago, Glmel la Sacerdo¬ 
tisa, Daleth la Emperatriz, Hé el Emperador, Vau el Hierofante, 
Zain los Amantes, Het la Carroza, Tet la fuerza, Yod el Ermitaño, 
Kaf la Rueda de la Fortuna, Lamed la Justicia, Mem el Colgado, 
Nun la Muerte, Samek la Templanza, Ain el Diablo, Pé la Torre, 
Sadeh la Estrella, Qof la Luna, Res el Sol, Sin el Juicio y Tau el 
Universo. 



EL TERCER IMPACTO O EL 
APOCALIPSIS SEGÚN GAINAX 

Tras desenredar toda la madeja del ariádnico hilo de Evangellon, 
ya podemos decir finalmente de qué trata esta serie, que vamos a 
ver punto por punto. 

1. En el primer episodio, vemos la primera aparición de Shinjl y su 
inmersión en el LCL, es decir, Jesús bautizándose en el Jordán. 
Ahora, ¿nació Shinji el sexto día del sexto mes a la sexta hora? Si 
es así, ya sabemos de quién se trata. 

2. En el episodio 8, Asuka viene por mar. Es Moisés cruzando el 
mar Rojo. Jonás fue tragado por un gran pez (ballena según unas 
versiones), y Gagiel intenta hacer lo mismo con el Eva 02. En los 
episodios 16 y 19, vemos manifestarse la trimurti (trinidad hindú): 
Yui, la madre, es el principio creador Brahma; Shinjl es el manu- 
tensor Vishnu, y el Eva 01 es Shiva el destructor. En la tríada 
egipcia son: Mut, la madre cósmica (Yui), Jonsúh, el hijo (Shinji) y 
Amón (el Eva 01), cuyo carnero se convirtió en símbolo del demonio. 

3. Seele, el trono de las almas, representa las doce puertas de la 
ciudad de Dios. En el capítulo 14 ya se planeaba la Complemen- 
tación Humana después de vencer a los ángeles. ¿Por qué no an¬ 
tes? ¿Acaso por cumplir la profecía? 

4. En el episodio 23, Shinji ve morir a Rei II, y luego se encuentra 
con Rei III. Es pues un equivalente a la resurrección de Lázaro. 

5. En el capítulo 19, Shinji renuncia a Nerv, y debido al ataque de 
Zeruel y el consejo de Kaji vuelve para pilotear al Eva 01. Es el 
regreso del hijo pródigo. 

6. En el episodio 24, que antecede al final, vemos a Kaworu de¬ 
capitado. Es la voz que clama en el desierto, mientras el Eva 01 
es Judith decapitando a Holofermes. 

7. El arca llamada Eva refiere al arca de Noé y al arca de la alian¬ 
za, ambos símbolos de la vida. Es también la caja de Pandora 
que espera ser abierta. 

8. El ciclo de la vida. Para Keel, la vida es muerte: todo lo que 
nace muere, y la muerte es sólo la continuidad de la vida. El fruto 
que se pudre alimenta las raíces del árbol que le vio brotar. 

9. El demonio es padre de la mentira y asesino hasta lo último. 

Los de Nerv creían que su objetivo era combatir a los ángeles. 
Mlsato descubre la verdad sobre el Segundo Impacto justo 
cuando se inicia el Armagedón final, 

10. Se activa el 666. El número de la bestia es aquí el programa 
defensivo de la computadora Magi. 

11. La fuerzas de Seele reciben la orden de matar a todos los 
agentes de Nerv, incluidos los civiles y los niños piloto. Se repite 
la matanza de los inocentes. 

12. Los tres reyes magos visitaron a Jesús en el pesebre con oro, 
incienso y mirra. Shinji es encontrado por tres soldados, que le 
traen pólvora, hierros y muerte. 

13. Misato rescata a Shinji y huye con él. Es la representación de 
San José y María la virgen huyendo con el niño a Egipto. 

14. El hombre es el decimoctavo ángel. El hombre es un ángel 
que ignora serlo, y Lillth sería el eslabón perdido en la cadena de 
la evolución. 

15. Las pirámides de Egipto, México y Perú servían como tumbas 
o templos de sacrificio. Los aztecas sacrificaban miles de víctimas 
para complacer a los dioses y salvar así al mundo. Los soldados 
de Seele hacen el mismo trabajo que los sacerdotes aztecas en la 
pirámide de Nerv. 

16. Asuka aprende a usar su AT-Field sólo en el ataque final, en 
el cual el cable que une a su Eva con la fuente de poder es roto. 
Ella es un bebé cuyo cordón umbilical es cortado al nacer, y ve la 
vida por primera vez. 

17. Asuka, enojada y combatiendo al enemigo, representa en este 
caso a Cristo expulsando a los mercaderes del templo. Es ahora 
la hija de Yadoc enfrentándose a los verdaderos hijos de Belial. 



18. Los nuevos evas llegan del cielo, como los destructores ala¬ 
dos de la profecía de Joel, imparables como plaga de langostas 
que todo lo arrasa y a los que ningún arma puede dañar. 

19. ‘Tomad y comed, esto es mi cuerpo". Los Evas blancos devo¬ 
ran al Eva 02 de Asuka, que se convierte en el cordero pascual de 
la Última Cena, y su brazo se parte igual que el pan de la misa. 

20. Cristo recibió un beso de Judas, y Shinji lo recibe en esta oca¬ 
sión de Mlsato. Magdalena y Verónica acompañando a su señor 
en el camino del calvario. 

21. Misato muere a la entrada del ascensor. Ella es como María a 
los pies de la cruz sufriendo la agonía de su hijo. 

22. A la muerte de Cristo, el cielo se oscureció, la Tierra tembló y 
un soldado dijo: “éste es realmente el hijo de Dios”. Tras la muerte 
del Eva 02, aparece el Eva 01, y un soldado dice para este caso: 
“realmente es el demonio" (según M. Graham, para los ocultistas, 
Cristo y el demonio representan lo mismo, un principio creativo en 
la evolución). 

23. El Eva 01 en el aire es Nejustán, la serpiente de Moisés, 
simbolismo de Cristo en la cruz. Con la Lanza de Longinos vuelta 
del espacio, se inicia la crucifixión, y Shinji siente ahora los 
estigmas de Cristo. Él posee los cinco sentidos requeridos para el 
despertar del Eva. 

24. La cruz formada por los rayos rojos es más parecida a una flor 
de lis, que de lejos se ve como el tridente de Satán, símbolo de la 
creación que se inicia. Los tres rayos superiores son las sendas 
del Diablo, el Juicio y el Sol, el rayo de abajo se forma por el 
colgado y el Ingenuo. 

25. Los nueve Evas se ponen en posición, y con el 

Eva 01 forman ahora el árbol sefirótico, sistema 
cabalístico que describe las diez emanacio¬ 
nes creativas (los diez Evas) provenientes 
de Dios, en el que Shinji es la sexta es¬ 
fera, Tipheret el hijo (belleza), unido a 
Yui, la tercera esfera Binah (in- v 

teligencía madre), por la 
senda del Diablo (el Eva -i 
01). Shinji debe alcan¬ 
zar la corona por la 
senda del Juicio, es decir, el 
Tercer Impacto y el Pro¬ 
grama de Comple- 
mentaclón /' , 

Humana. 
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26. El anti AT-Field es lo negativo, el anticristo, la antlmateria. 

27. Eva brota del costado de Adán. Gendou (segunda esfera, Cheknah: sabiduría del padre) 
Introduce a Adán en el costado de Reí con la intención de que ella lo lleve con Yui. 

Lamentablemente para él, ésta no es la abnegada Reí II. 

28. Gendou, frustrado, sólo puede ver a Reí unirse a Lilith, con lo que se origina un ángel humano 
(¿diecinueve?) cuya gigantesca forma es más metafísica. 

29. Shlnji grita horrorizado al ver la espeluznante figura de Reí III. Shinji es Cristo diciendo “aparta 
de mí este cáliz". 

30. Al ver a Kaworu, Shinji se relaja y acepta la situación. Es Cristo diciendo: "en tus manos enco¬ 
miendo mi alma”. 

31. Shinji, delante de Rei III. cumple ahora la profecía que dice que el anticristo acabaría crucificado 
delante del verdadero Cristo. 

32. El Eva 01 es el arca aún cerrada. La Lanza de Lortginos es la llave que lo abrirá. Los cinco sen¬ 
tidos del hombre simbolizan al matrimonio, unión de 2 y 3, lo creado y el creador unidos: la vida. 

33. La Lanza envuelve al Eva 01 y forma una enorme cruz roja, y en su parte baja se forman como 
raíces. La cruz es, pues, el árbol de la vida aún sin copa, cuya raíz requiere ser nutrida. 

34. El huevo de Lilith es la estrella de ajenjo mencionada en el Apocalipsis. Es el planeta Ercobulus, 
mencionado en una sesión espiritista por un espíritu llamado Ramatís. 

35. El AT-Field es comparable a un envase dentro del cual se halla aquello a lo que le da forma, y 
roto el envase, el contenido se desparrama. El AT-Field es pues, el ego individual ilusorio. Su disipa¬ 
ción lleva a la fusión con el atman, el yo real, donde la forma es innecesaria porque todo es uno y lo 
mismo. 

36. Hyuga ve a Misato, Fuyutsuki a Yui, Maya a Ritsuko, justo antes de disolverse. Se dice que 
cuando la gente muere, es recibida por sus seres queridos en el más allá. 

37. Gendou a los pies de Yui es la serpiente cuya cabeza aplastará la mujer. Las razones de Gen¬ 
dou son egoístas, de allí que reciba el fin que él mismo cree merecer. 

38. El bombardeo de imágenes y sonidos nos lleva de vuelta a los sesentas y el mundo de la psico- 
delia. Shinji es Segismundo de “La vida es sueño". El mundo es como un gran teatro en el que 
todos somos actores, Dios es un soñador y nosotros su sueño. Shinji es el hombre que quiere saber 
qué es. comprender su realidad, su por qué, su razón de ser. Es el hombre en busca de respuestas. 

39. Shinji ve la unión carnal de Kajl con Misato. Ellos son la verdad desnuda, la naturaleza en 
acción. Shinji, Reí y Asuka son aquí los hijos de Noé, de los que nacerá la nueva humanidad. 

40. Que todos sean uno, como yo y mi padre somos uno. El mar de LCL es el Atman, es decir, el 
mar primigenio mencionado en todos los mitos. Éste es el mundo sin AT-Flelds, es decir, sin egos 
individuales. Esto no es, pues, el cielo. Aquí no hay Dios, nadie se ha vuelto Dios, ni en uno con 
Dios. Shinji tampoco se ha convertido en Dios. Esto es Atman. Tampoco es Nirvana, pues de allí 
nadie vuelve, como ocurrirá ahora. 

41. De Shinji depende que todos queden en el atman o vuelvan a ser AT-Fields. Él es San Pedro 
recibiendo las llaves del reino con el poder de atar y desatar tanto en el cielo como en la Tierra. Rei 
es Cohelet (el predicador) revelando a Shinji la realidad tal cual es. 

42. Shinji y Rei son el ying y el yang formando el Tao. Su desnudez representa al espíritu libre de 
toda atadura material. Comparemos el amor tántrico hindo-tibetano que busca hacer fluir la energía 
prana del universo, creando así la magia sexual de la vida. 

43. El Eva 01 entró en Rei por la frente, que es la zona del tercer ojo. Es Cristo bajando a los infier¬ 
nos, y saliendo luego por el ojo izquierdo, Cristo resucitando de entre los muertos. 

44. Reí III muere como la semilla para que nazca la planta o la flor para que brote el fruto. El cuerpo 

de Rei se rompe Igual que la fruta madura revienta, soltando la semilla (las almas) que lleva aden¬ 
tro, continuando así el ciclo. La forma de Rei muere, pues ya no es necesaria. , V 

45. El Eva 01 despliega sus alas enormes. Es el árbol de la vida, finalmente mostrándonos su copa 
frondosa. 

46. El Eva 01 tiene ahora la Lanza de Longinos en sus manos. Es Satán tridente en mano, repre¬ 
sentación del principio creativo en acción. 

47. Shinji despidiéndose de su madre es Cristo diciendo: “ahora todo está consumado”. 

48. El hombre es materia y espíritu, sui generis e histórico. Los seres viven mientras tengan volun¬ 
tad para ello. Es el hombre el que hace de la vida su purgatorio, su cielo o su infierno. Ahora que la 
Tierra ha sido reconstruida, todos vuelven por propia voluntad. Shinji sale del LCL, es el espíritu que 
renace (Cristo ascendiendo). 

49. Yui y Fuyutsuki conversan junto a un árbol. Es el árbol de la vida en el jardín del Edén. El Eva 
01 se pierde en el espacio, alejándose para siempre, con el conocimiento de lo que él es en verdad. 

50. Como un final más, las cruces (almas) se elevan al cielo, del que volverán más tarde. Shinji y 
Asuka quedarían definitivamente como los nuevos Adán y Eva. Asuka aparece vendada del brazo y 
el ojo, igual que Reí II al comienzo de la serie. 


o al fax 346-2649 (fuera de Lima, marcar primero el prefijo 01) 

Al cierre de esta edición, funcionan locales de CADENA SUGOI en: 


EL JUICIO FINAL 


LIMA METROPOLITANA 

Cercado: Av. Garcilaso De la Vega (Wilson) 1219 

Jesús María: Av. Huiracocha 1563 

La Victoria: Sebastián Barranca 1591, Stand Al 

Magdalena del Mar: Jr. José Valencia 435, tienda 243 Tel 934-5672 

Pueblo Libre: Av. Universitaria 1843 Tel 261-5129 

San Juan de Lurigancho: Jr. Las Ortigas 958, Urb. Las Violetas 

Surco: Av. Benavides 4125, 2do piso 


INTERIOR DEL PERU 

Arequipa: C.C. Panorámico, tienda 219 Tel. 20-1601 

Cusco: Av. Venezuela 1-8, Urb. Quispicanchis Tel 24-1017 

Chimbóte: Urb. 21 de Abril, B-24-11, Nuevo Chimbóte Tel 32-4032 

Huancayo: Jr. Tarapacá 333 Tel. 23-4450 

Iquitos: Pevas 219 (Comercial Nelly Dania) Tel 22-2550 

Tacna: Av San Martín 716, Galerías Salomón 

Trujillo: Av. España 1960, Stand 41 


En el mito egipcio y en la tradición cristiana, se nos dice que el alma pasa por un juicio. En Evange¬ 
lios el juicio lo lleva a cabo el Programa de Complementación Humana en forma de preguntas lógi¬ 
cas. Es lo más parecido a un tratamiento psicológico de readaptación. Es como si todos hubiesen 
sido enviados a un sanatorio. No sólo Shinji es cuestionado sobre sus motivaciones. También ve¬ 
mos que Asuka, Rei II y Misato pasan por lo mismo, algo que ya necesitaban tras haber pasado por 
tantos traumas y complejos, en un mundo en donde no parece haber habido nunca ayuda psicoló¬ 
gica o psiquiátrica alguna. ¿Realmente ha sido rehecho el mundo? ¿Ha sido reescrita la historia? 

¿O Shinji ha sido enviado a un mundo paralelo en donde no hay guerras, pero si hay la vida familiar 
que tanto anhela? ¿O simplemente nada pasó y la pelea con los ángeles aún prosigue? ¿O en rea¬ 
lidad nunca hubo un impacto y todo fue un sueño de Shinji, una fantasía? 

Evangelion nos transporta al mundo de la cuarta dimensión, en donde todo puede pasar. Como sea, 
el tratamiento psicológico parece que sí funciona y Shinji sale finalmente de sus traumas como 
quien despierta de un coma o de una pesadilla, y todos aplauden ahora. Él era el único que faltaba. 
Esta escena final simplemente recrea lo que dice el Apocalipsis sobre la Tierra nueva y el Cielo 
nuevo, porque la primera Tierra ya pasó. Fin del Evangelion. 
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¿Quieres disfrutar , 
de los beneficios 
del Club Sugoi, 
pero te falta tiempo 
para las reuniones? ¡ 
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Con la Tarjeta de Descuento 
Sugoi, podrás recibir todos 
los beneficios de un socio 
regular del Club Sugoi, 
pero no se te exigirá la 
asistencia a las reuniones l 
mensuales. I 


Podrás acceder a los 
mismos descuentos en 
productos y, así como 
los socios regulares, 
recibirás la revista 
mensual Masaka 
gratuitamente. 


* Válido únicamente 
en la Librería Sugoi y 
los locales de Cadena 
Sugoi en Lima y el 
interior del Perú. 
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La irrupción de Cell conllevó más de una alteración en la línea del tiempo de Dragón Ball. Como sabemos. 
Trunks también viajó en el tiempo para corregir los trágicos resultados de los eventos pasados. Pero eso no 
significó que "se arreglara” el pasado, sino que se creaban nuevas líneas de tiempo. En este video veremos 
la más desoladora de ellas. 
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De venta en Librería Sugoi 

CX. Arenales 3to piso Tda. 316 

Tel: 2-653-653 
Venta y alquiler en tu videotienda favorita 














Hace cierto tiempo comenzó a circular un panfleto 
auspiciado por un grupejo que colocó sus miras sobre 
la popularidad de Dragón Ball y, aprovechándo la 
desmformacion general sobre su terminología, amal¬ 
gamó una serie de mentiras realmente espectaculares 
en términos de calumnia y retorcimiento. Por ello, 
vemos necesano hacer las siguientes aclaraciones - 

1. Para comenzar, hablan de ia compañía “Bik Studio 
Shueisma Animatioñ", a la cual asignan la nacionali¬ 
dad china y la autoría de éxitos como Thundercats, 
Caballeros del Zodíaco, Senky y Sailor Moon. Nada 
más inexacto, pues para empezar este-tipo de produc¬ 
tos es japonés, no chino. El nombre “Bik Studio” debe 
referirse a “Bird Studio”, ef nombre que da Akira Tori- 
yama, el autor de Dragón Ball, a su estudio de trabajó 
(Blrd. ave. es la traducción al inglés def primer kanji o 
caráGter chino de su apellido). Siguiendo con los 
errores, tenemos el nombre “Shueisma Animatlon”, 
espectacular metida de pierna, pues el nombre correc¬ 
to es Shueisha y no produce animación, pues es la 
editorial del manga original. La empresa encargada de 
la animación es Toei Animation. Finalmente, los “Thun¬ 
dercats” son un producto de EE.UU., específicamente 
de Lorimar (aunque tuvo como director a un destacado 
director de animación japonés), y Zenki (no se escribe 
“Senky”) es de otra empresa. 

2. Hablan de un sitio llamado Milk, lugar de reunión de 
brujos y adoradores de satanás, supuestamente una 
colonia al sur de China. Sería interesante que explica¬ 
sen cómo una palabra en INGLÉS puede ser nombre 
de un lugar ancestral en China. Es más, ¿cómo, en un 
país en donde prevalecen el Budismo y el Confucionis- 
mo, existen sectas adoradoras de Satanás, nombre 
que proviene del cristianismo? Sobre esta supuesta 
provincia China, parece que utilizan el nombre dado a 
la esposa de Son Goku en Dragón Ball y sobre eso ya 
cometen un error grave, pues “Milk” es el nombre dado 
por los traductores mexicanos al personaje. Decidieron 
cambiar el nombre original de “Chichi”, pues en la jer¬ 
ga mexicana hace referencia a los pechos femeninos 
(curiosamente, ocurre lo mismo con el nombre original 
en japonés, también producto de su lenguaje popular). 

3. Traducen Dragón Ball como “la bestia en venida" 
(mal castellano, para empezar), cuando simplemente 
es una expresión en inglés que no significa otra cosa 
que “esfera del dragón”. 

4. Para satanizar al personaje principal, dicen que Son 
Goku, cuyo nombre verdadero es Kakaroto (también 
mal escrito, pues es “Kakarotto"), significa “posesión 
maligna". Interesante el término, considerando que 
Akira Toriyama escogió el nombre de sus Saiyas entre 
las verduras más comunes, en este caso, un juego de 
sílabas con “Carrot", es decir, zanahoria (¿qué malig¬ 
no, no?). Además, insisten en decir que los “Sayayi- 
nos” es un término con que se denomina a los pose¬ 
sionados en ciertas culturas. Cabe recalcar que “Sai- 
yajin” significa “persona de Saiya” (como Perujin signi¬ 
ficaría persona de Perú, es decir, peruano), y que “Sai¬ 
ya” es un juego de palabras con “Yasai”, que no signi¬ 
fica otra cosa que “verdura”. El término “Saiyayin” que 
se oye en la traducción mexicana es un error, pues no 


se puede dejar “jin” como parte del nombre en caste¬ 
llano (lo más correcto sería dejarlo como Saiyas). 

Otros nombres similares: Raditz (hermano de Goku, 
viene de “radish", rabamto), Vegeta (juego de palabras 
con vegetable” o vegetal en ingés) y Nappa (secuaz 
de Vegeta, por “001 china”). 

5. Sobre las técnicas de combate de Goku, siguen las 
mentiras. Para empezar, "Kame.Hame Ha" es un doble 
juego de paláDrasípues “ftame” significa “tortuga” 
(recuerden que Roshi siempre lleva un caparazón de 
tortuga a la espalda). “Hame” no significa nada, sólo 
sirve para hacer rima, y “Ha"^s “onda” o “rayo”, lo que 
¡daría a la técnica el nombre de “Rayó tortuga" o algo 
así. Sin embargo, para añadir chiste ai nombra, “Kame 
Hame Ha” también es el nombre de un legendario r@y 

i de Hawaii, sido favorito de los japoneses para 
vacáeionar, Otra técnica a la que aluden es el *Kayó¡ ! 
Ken" (mal escrito, pues es “Kaiou Ken”) y no significa 
nada demoníaco, pues proviene de “Kaiou”, nombre 
del maestro de Goku, y “Ken” significa “golpe”. 

6. Luego vuelven a hacer referencia a la esposa de 
Son Goku y a su suegro, Ox Satán. Sin embargo, ca¬ 
be anotar nuevamente que estos grupejos utilizan la 
traducción mexicana o los nombres japoneses cuando 
les conviene. En este caso, se basan en la traducción 
del original que es Gyuumaou (Rey Demonio Buey). 
Este nombre proviene directamente del cuento original 
en el cual se basa Dragón Ball, “La peregrinación al 
oeste”, donde el rey mono (Son Goku) acompaña a un 
príncipe en una misión, y encuentra a varios amigos y 
enemigos en el camino. Uno de ellos es el menciona¬ 
do Gyuumaou, quien al final se convierte en su aliado. 

7. Luego vuelcan su veneno sobre los amigos de Son 
Goku, empezando por Picoro (de nuevo, mal escrito, 
pues lo correcto es Pikkoro o Piccolo), del cual apro¬ 
vechan una traducción que el mismo Akira Toriyama 
inventa como parte del lenguaje de este personaje. 
Según Toriyama, Pikkoro significa “de otro mundo", 
pues él llegó como refugiado a la Tierra. Tras mucho 
tiempo de esperar un posible regreso, decide tomar el 
papel de “kamisama” (un dios), pero para ello debe ser 
puro. Por ello separa su cuerpo en dos, y una parte 
santa sube al Shin Den, un recinto sagrado en las 
nubes. Su otra parte, la oscura, se convierte en un ser 
peligroso que se hace llamar “Pikkoro Daimaou”. Co¬ 
mo “Daimaou” es el término general para “gran señor 
malvado”, el resultado es “Gran señor malvado de otro 
mundo”. Curiosamente, “Piccolo” es el nombre de una 
pequeña flauta europea. Por ello, todos los secuaces 
del Pikkoro malvado tienen nombres de instrumentos, 
como “Piano", “Drum”, “Tamborine" y “Timbal”. 

8. El siguiente en su lista es “Ten Shinman”, el perso¬ 
naje de tres ojos que primero comienza como enemigo 
y luego como fiel aliado de Son Goku. Además de un 
total desconocimiento de los nombres demostrado a lo 
largo de este triste intento de panfleto (se escribe “Ten 
Shin Han"), su traducción es mucho más terrena que 
algo diabólico. El término “Tenshi” implica algo angeli¬ 
cal, pero fiel a su estilo parodial, Toriyama utiliza la 
lectura china del nombre para representar sim¬ 
plemente un plato chino basado en arroz frito. 




9. Escriben que Kaiosama (Kaiousama) significa “mal¬ 
dad eterna". Según varias religiones orientales, el cielo 
o lugar de residencia divina está dividido en niveles, 
algo así como “estados celestiales". Cuando Goku 
muere y debe recorrer el camino del dragón, se 
encuentra con un extraño personaje con largas ante¬ 
nas negras que a los occidentales nos recuerda a un 
mal disfraz de cucaracha, aunque para los japoneses 
es más obvio como “bagre” (pez gato, llamado así por 
sus largas barbas que simulan bigotes de gato). Este 
ser es Kaiousama, en donde “sama” es un sufijo defe- 
rencial (que se añade a personajes de reconocida au¬ 
toridad o intelecto, como nobles, reyes y cualquier per¬ 
sona a la que se le guarda especial deferencia), 
mientras “Kaiou” viene de “Kai” (mundo) y “Ou" (rey), 
algo así como “Rey del sobremundo”. Luego se des¬ 
cubrirá que en este universo espiritual tenemos los 
cuatro puntos cardinales, y este particular Kaiousama 
sólo representa a uno de ellos. 

10. Pretender que “Kamisama” signifique “infierno eter¬ 
no” es tan insultante que deberían ser amonestados 
por su torpeza para inventar mentiras. En el “shinto", la 
religión predominante en Japón, los “kamis”, fuerzas 
espirituales asociadas a la Tierra, pueden ser desde 
personas hasta espíritus de lugares y de animales. Sin 
embargo, añadir “sama” (explicado anteriormente) lo 
convierte en un “kami” superior. Es más, cuando los 
japoneses se refieren a “Dios" (del cristianismo) le di¬ 
cen “kamisama”. En el caso de Dragón Ball, sólo se 
refiere a su superioridad ante otros “kamis”, pero no se 
refiere a nuestro Dios. 

11. Luego mencionan a “Enmasama” (felicidades, el 
primer nombre bien escrito) como “Pecado eterno”. 
Cabe indicar que “eeni" es la palabra en japonés para 
“eterno”, y no aparece por alguno de estos nombres. 
“Enmasama” es el nombre del encargado de recibir a 
los espíritus de los muertos y enviarlos a su premio 
entemo o castigo eterno, muy equivalente al papel de 
San Pedro en el cristianismo. La diferencia es que 
Enmasama también funge el papel de juez, así que 
tiene “más responsabilidades” ante los recién llegados. 

12. Siguiendo con la sarta de errores, llaman “Hame 
Kusein" al nombre del planeta originario de Pikkoro. 

Sin embargo, aquí se enfrentan a otro problema, ya 
que el nombre original “Namekusei” es la unión de dos 
palabras, “Nameku” (que significa babosa) y “sei" (pla¬ 
neta). En japonés, por lo tanto, alguien que viene de 
ese planeta sería un “Namekuseijin" cosa que los tra¬ 
ductores mexicanos, en forma errónea, dejaron com¬ 
pleto. Por lo tanto, traducir esta palabra a partir de su 
mala adaptación al castellano invalida de frente el “lu¬ 
gar tormentoso” que quieren hacer creer que significa. 
Es más, todos los seres que aparecen en la serie y 
que son de este planeta tienen nombres que provie¬ 
nen de la familia de los caracoles, como Tsuno 
(antena), Muri (de “Katatsumuri”, sinónimo de caracol), 
Dende (de “Dendemushi", otro tipo de esos moluscos), 
Kargo (abreviación de “escargof, caracol en francés) y 
Nail (reducción de “snail", caracol en inglés). 

13. El último personaje atacado es el poderoso dragón 
de la serie, Shen-Long (o Shenron, si dejamos las 


sílabas originales en japonés). Como anotación debe 
saberse que muchas veces un nombre tiene su escri¬ 
tura en “kanji" (carácter chino), pero su lectura puede 
dejarse a voluntad del que lo usa, lo que hace que sea 
bastante difícil tener reglas específicas, especialmente 
en los nombres propios. Para aclarar estas “acepcio¬ 
nes propias”, los autores colocan al lado de los “kanjis” 
su propia lectura. En el caso de Shenron, sus kanjis 
son dos: “kami" (espíritu, dios) y “ryuu” (dragón), un 
poco diferente del “Eterno y poderoso satanás” de los 
ridículos panfletos. 

14. Para terminar, en un total desconocimiento, acusan 
a los brillantes colores de la animación de entrada de 
contener imágenes “sublimadas” (ignorantes, el 
término es “subliminal”), cosa que fuerza a los niños a 
ver la serie una y otra vez, y crea una adicción. Para 
introducir imágenes subliminales, es necesario insertar 
cuadros aislados en una secuencia tal que no puedan 
verse a simple vista, pero que el cerebro reconstruya 
internamente como un mensaje. Basta hacer un 
avance cuadro a cuadro, disponible en varios modelos 
de VHS, para descubrir que ningún cuadro adicional 
ha sido insertado, ni en esta ni en alguna otra serie de 
este género. Aunque quizás convenga insertarles un 
cuadro que diga: “aléjate de las sectas”. 

15. Es triste ver cómo estos grupejos no encuentran 
otra forma de atraer nuevos miembros que recurrir a 
mentiras tan disparatadas. Éstas, sin embargo, apro¬ 
vechando la desinformación general, pueden llegar a 
afectar a un sector de la población, especialmente a 
aquellos con bajo nivel cultural. Para ello cuentan tam¬ 
bién con el apoyo de algunos periodiquitos amarillos y 
sensacionalistas que sólo buscan aumentar sus ventas 
generando escándalos donde no los hay. 

16. Uno puede preguntarse por qué estos grupejos, en 
lugar de iniciar tan ridiculas minicampañas contra los 
dibujos animados, no se preocupan por combatir flage¬ 
los de nuestra sociedad, como la pobreza, el desem¬ 
pleo o el analfabetismo. Las razones son obvias. Esas 
cosas no venden, no les interesan. Esos grupejos, es¬ 
pecialistas en comerciar con la “salvación divina”, sólo 
están en busca de víctimas para sacarles dinero per¬ 
manentemente, pero para asegurarse de ello deben 
someterlas previamente a un buen lavado de cerebro 
(“¡si no nos das dinero, irás al infierno!”). Y los candi¬ 
datos más firmes son quienes, por contar aún con una 
temprana edad, no tienen muy desarrollados sus senti¬ 
dos de crítica y selección. ¡Qué mejor manera de lle¬ 
gar a estas víctimas que atacar a algo que está de 
moda entre ellas! Por ello, estos grupejos viven pen¬ 
dientes de los medios masivos, de las modas televisi¬ 
vas, de lo último de la farándula, como sus tablas de 
salvación para embolsarse buenas sumas de dinero. A 
estas alturas, podemos preguntamos quién es el 
verdadero demonio en toda esta historia. Esperamos 
haber llegado a la respuesta en este breve artículo. 
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